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SPRINGBOARD DMNG (TUFFO OALTKAMPOUNO) - 
Nervi freddi, completa concentrazione, tempismo 
perfetto, e senz'altro una buona dose di 
abilità artistica, determineranno ti tuo 
rnuttato mentre cerchi di dare una 
prestazione perfetta, per 
quanto è umanamente 
possibile. 
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UNEVEN PARALLEL BARS (PARALLELE 
ASIMMETRICHE) - Equilibrio, forza e 
abilita artistiche ecco gli ingredienti 
indispensabili che rendono questa competizione 
forse la più esigente, espressiva ed eccitante 
gara di ginnastica. 



HÀMMERThROW (LANCIO 

DEL MARTELLO) - Una prova 

spettacolare di semplice potenza 

umana* Senti come si induriscono 

i tuoi muscoli, mentre fai roteare II 

marteltol'Poi, quando la forza 

centrifuga comincia a prevalere, devi 

trouvare il momento perfetto in cui lasci 

andare il martello, per ottenere 

un lancio the ti dà la vittoria! ^'JjfiJNbi 
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CAM 64 



HURDLES(ÀOSTACOU)- 
Velocità, forza, ritmo. Tre requisiti 
indispensabili in una gara che è fora 
la più ardua competizione su pista. DevP 
essere veloce e misurare la tua falcata in modo 
perfetto, il minimo errore, e non solo avrai perso le 
medaglie, ma sarai squalificato! 
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In questi campionati culminano le ambizioni di atleti da tutti gli angoli della Terra. E 1 qui, mfarti. die il fior fiore del mondo 
sportivo si è radunato, in questa occasione/ ripetibile, per conquistare i titoli più ambili che siano ne* all'uomo. Ora la Epyx, la 
compagnia di maestri incontrastati del software per giochi simulati, ti offre la possibilità di competere con i miglior- sportivi del 
mondo in otto gare sportive che metteiannoa prova il tuo coraggio ed ardimento, spi nti al limite assoluto! Deviuwremovimentjdeljcatj 
e veloci. Avrai bisogno delta massima accuratezza e di nervi di acciaio. Ti occorreranno forza, resistenza, abilità artistiche e fisiche. 
E soprattutto, dovrar avere il desiderio e la risolutezza <Ji vincere* 

Otto gare durissime À 

Scelta fra una gara con più giocatori o contro il computer 

Eccezionale prospettiva in "Prima Persona" che ti permette 
di giudicare la tua prestazione 

Cerimonie di apertura e di chiusura ^ 
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APCHERY (ARCO) - Un braccio forte e sicuro e 
accuratezza dt mira sono eoemiah per aver successo 
in questa gara che richiede le stette abilità degli 
arcieri di tanti secoli fa, unite 
alla tecnologia del ventesimo 
secolo. 
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(ANELU)- 
Una prestazione 
ginnica controllata 
che presenta l'attrez- 
zatura più dura che sia 
stata mai ideata. Flessibilità, 
fluidità, forza statica, e forza 
nei movimenti, tendono gli 
esercizi agli anelli i più ardui 
ed uniò della ginnastica 
mwtfvle. 
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POLEVAULT (SALTO CON 

IÀSTA)- Una gara che 

richiede non solo abilità, 

ma altrettanto coraggio 1 

Accelera lungo (a pista, 

punta l'asta nella cassetta 

d'appoggio, e innalzati 

con Tasta stessa fino 

alla sua estremità più 

alta, forza a techica 

sono della massima 

importanza nel 

compiere uno stono 

estremo per 

superare quella 

sbarra ad 

un'altezza quasi 

impossibile! 
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VELODROME 

SPRINT CYCUNG 

(VOLATA SUL 

VELODROMO) -Una 

dura battaglia fìsica e psicologica in cui 

si richiedono in misura pressocché uguale 

l'abilità di superare in astuzia l'opponente 

e la forza di batterlo sul traguardo. 



/) 



/• 



Disponibile per: Sarà disponibile al più presto: 

CBM 64/128 • IBM PC e Compatibili Amiga • Amstrad CPC • Atari ST 



Spectrum48/128K, +2, +3 
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, CPC464, 

fantastico computer 



T UTTO 
COMPRESO. 

CPC464GT 64 Kb 
RAM con monitor fo- 
sfori verdi, tastiera, re- 
gistratore a cassetta, 
joystick, 100 pro- 
grammi/giochi: 
L. 399.000:"* 
CPC464CTM 64 Kb 

RAM con monitor a 
colori, tastiera, regi- 
stratore a cassette, joy- 
stick, 100 programmi/ 
giochi: L. 699.000: ,VA 
CPC6128GT 128 Kb 
RAM con monitor a 
fosfori verdi, velocissi- 
mo disk driver da 3" 
doppia faccia (180 Kb 
+ 180 Kb), joystick, 
50 programmi/giochi: 
L. 699.000."" 
CPC6128CTM 128 
Kb RAM con monitor 

a colori, velocissimo 
disk driver da 3" dop- 
pia faccia (180 Kb + 
180 Kb), joystick, 50 
programmi/giochi: 




Fantastico per imparare, fantastico per divertirsi. 



L. 899.000; 
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PRONTO 

Amstrad. 

Telefonaci: 

02/26410511, avrai o- 
gni informazione; op- 
pure scrivici: 
Casella Postale 10794 
20124 Milano. 

T J TROVI Q UI. 

Presso i numerosissimi 
punti vendita Am- 
strad. Cerca quello più 
vicino su "Amstrad 
Magazine" in edicola 
(troverai molte notizie 
in più). 



Caratteristiche e prezzi sono soggetti a 
variazione senza preavviso. 

'Offerta speciale valida dal IVI! al 15/12. 



Oltre 150 Centri di 
Assistenza Tecnica. 

FANTASTI CO. 
DIVENTA TV 
COLOR. 

Al momento del tuo 
acquisto puoi trasfor- 
mare il tuo CPC con 
monitor a colori in TV 
color, il tuo TV color, 
come? Ma è semplice, 
basta che tu scelga 
una delle seguenti ver- 
sioni: T-CPC464CTM 
(come CPC464CTM 
+ sintonizzatore TV) 
L. 898.000: TO 
T-CPC6128CTM (co- 

B!EH 

DALLA PARTE DEL CONSUMATORE 



me CPC6128CTM + 
sintonizzatore TV) 
L. 1.098.000;' 
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I GIOCHI DI NATALE 
(O QUASI) 



SOMMARIO 



14 



BOMBUZAL 

E* tondo, è carino, e disinnesca 
bombe... vi piacerà! 



QUELLI DI SEMPRE 





EDITORIALE 

Bersaglio mancato 




_ POSTA 
Ben quattro pagine dedicate a VOI: 
dalla Filosofia... all'Eresia! 



UhJ COMPILATIONS 

Tanto per poco: raccolte di successi 
o di fregature? Zzap! vi aiuta a sco- 
prirlo 



16 



OPERATION WOLF 

Il mirino della Ocean ha mancato il 
bersaglio? 



18 



^_^ SAVAGE 

UltràvTolenza a otto bit 





TOP SECRET 

Qualche mappa, un po' di trucchi, 
ma il meglio lo teniamo ancora un 
po' in caldo, giusto per darvi tempo 




HIT PARADE 

E' 'insolita', ma solo per questo nu- 
mero... 

16 BIT OVERVIEW 

Ina panoramica sulla situazione at- 
tuale nel bizzarro mondo dei 16-bit 




PACMANIA 

I ritorno del mangiapillole giallo 





AVVENTURA 

Un appuntamento mancato 





PREVIEW 

Oramai una consuetudine... 



f^ VIDEO SFIDA 

Videogames: chi vìncerà fra Amiga e 
Atari ST? Parla M. E. 



ZAK MCKRACKEN 
AND THE ALIEN... 

Un seguito che supera l'originale 

EH SDÌ 

Stellar Defence Initiative... o 
Stranamente Deludente In effetti? 
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RAMBO III 

E" tornato, e stavolta non farà prigio- 
nieri (e quando mai ne ha fatti?) 
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EDITORIALE 



Anno 3 - Numero 29 






So già quello che state pensando: "Vediamo un po' cosa ci 
dice questo a proposito dette 500 lire in più"... 
Cosa volete che vi dica? Zzap! è al suo terzo anno di pub- 
blicazione, e finora aveva mantenuto invariato il suo prez- 
zo... ma i costi di produzione, come potete immaginare, so- 
no cresciuti di anno in anno. 

Abbiamo lottato, pianto, digiunato, ma alla fine il carovita 
ha vinto, costringendoci al grande (grande? sono appena 
500 lire!) passo! 

Ma se state leggendo allora non ci avete abbandonato, allo- 
ra forse continueremo ad essere amici — a meno che non 
stiate leggendo davanti all'edicola... 
Su, non prendetevela, riflettete sul fatto che Zzap! rimane 
pur sempre la rivista più economica del suo settore, con 
tutte le pagine a colori e la sua bella copertina... beh, la- 
sciamo perdere quest'ultimo particolare — in ogni caso rl- 
mane la più economica a parità di contenuto, e questo do- 
vrebbe essere il punto più importante, no? 
Comunque, non disperate: cercheremo di non aumentare 
ulteriormente il prezzo per altri... dunque... facciamo dodi- 
ci numeri. 

Cosa? E' poco? Facciamo II doppio, allora. Come? Faccia- 
mo per sempre? Ragazzi, scendete da quella nuvoletta ro- 
sa, e tornate qui sulla Terra. Scherzi a parte, avete novanta- 
sei pagine da leggere, cosa state facendo ancora qui? 
Ah, a proposito, un caloroso Buon Natale e Felice Anno 
Nuovo da tutta la Redazione italiana! 



Bonaventura Di Bello 




GIOCHI RECENSITI 
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10 GREAT GAMES 3[C64 compii, cass, L.25.000] 40 

ARTURA [C64/Sp cass. L1 8.000 disco L25.000] 26 

BOMBUZAL (MO) [C64 c/d L.1 8/25.000] 14 

BY FAIR MEANS OR FOUL [C64 c/d LI 8/25.000] 29 

CAPTAIN BLOOD [C64 c/d L19./22.000] 28 

CHEAP SKATE (C64 cass, L5.000] 50 

CHORO Q [MSX cass. L.7.500] 55 

FISTS'N'THROTTLES [C64 compii, cass. L25.000] 41 

FRONT LINE [MSX cass. L.7.500) * 56 

JOE BLADE II [C64^16-Plus4 cass. L.7.500] 46 

INTENSITY [Spectrum cass. L18.000] 35 

LIVE AND LET DIE [C64 c/d L.12/15.000 Sp cass. L18.000] 36 

MANIAX [C64 c/d L.18/25.000] 27 
OPERATION WOLF [C64/$p/Ams cass. L.12/18/1 8.000 d.L1 5.000] 16 

PACMANIA [C64/Sp/Ams cass. L.1 2/1 8/1 8.000 disco L 15,000] 23 
PEPSI MAD MIX CHALLENGE [C64/MSX e. L12.000 d. L15.000]34 

PETER BEARDSLEY'S INT. FOOTBALL [C64 c/d L.12/15.000] 33 

PRO SKATEBOARD SIMUL [C64 cass. L.5.000] 52 



RAMBO III 

SALAMANDER 

SAVAGE 

SDÌ 

SLAYER 



PRO SKI SIMULATOR [C64 cass. L.5.000] 33 

QUARTET GOLD [ATARl XE/XL compii, cass. L18.000] 44 

[C64 c/d L.12/15.000] 39 

[Speclrum cass. L.1 8.000] 35 

[C64/Ams cass. L18.000 disco L.25.000] 18 

[C64/Sp cass. L. 18.000 disco L. 25.000] 30 

[C64 cass. L.7.500] 47 

SUPER DRAGON SLAYER [C64 c/d L.18/25.000] 32 

TATO COIN OP COLLECTION [C64 compii, cass. L.1 8.000] 42 

TERRORPODS [C64/Sp c/d L.18/25.000] 38 

THE GAMES - SUMMER ED. [C64 disco L.25.000] 21 

XYZOLOG [MSX cass. L.7.500] 53 

ZAK MCKRACKEN AND... [C64 disco L.39.000] 24 

N.B. Dove è specificata la versione su disco si tratta di quella per 
Commodore 64. Inoltre, le versioni citate possono essere anche non 
recensite in questo numero, nel qual caso lo sarebbero nel prossimo. 
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CBM 64 L 12.000 cass. L 15.000 disco • Spectrum/Amstrad L 18.000 

PRESTO DISPONIBILI ANCHE PER ALTRI FORMATI 

Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini. 15 - 21020 Casciaao (VAì - Tel. 0332/21 7? SS 




(Posta 



Sappiamo già che qualcuno stor- 
cerà il naso non appena avrà no- 
tato le prime tre o quattro lettere 
di questo numero: calma, non 
sparate subito a raffica. Lo scopo 
di questo 'excursus' è semplice- 
mente quello di dare un'Idea del 
flusso di lettere 'polemiche' che 
continua ad irrigare II fertile giar- 
dino postale di Zzap! (che poe- 
sia!) — ed era giusto pubblicare 
anche qualcuna di queste lettere, 
perché tutti hanno diritto di par- 
lare (la posta è la vox populi della 
rivista, no?) perché, dopotutto, 
ogni tanto fa piacere smuovere 
un po' le acque (sento già le urla: 
"Rinnegati! Bugiardi! Avete detto 
di non amare le polemiche!") e 
perché anche Matteo aveva dirit- 
to a dire la sua dopo aver ricevu- 
to tanti Insulti. 

Beh, vogliamo proprio confessar- 
velo: queste prime lettere le tene- 
vamo 'In caldo' per vedere che 
effetto avrebbero fatto dopo 
qualche numero 'tranquillo'. Co- 
sa succederà, adesso? 
Ma queste prime lettere sono so- 
lo un assaggio: quelle che se- 
guono vi faranno rizzare I capelli 
In testa! Leggete, leggete... 

Non sparate sul Binanti 

Non lanlo cara redazione di Zzap! 
come sei caduta in basso!!! Si vede che 
non c'è più il vecchio Rossetti! Come 
diavolo avete ridotto la posta?l? 
Ma avete letto le lettere che avete pub- 
blicato? 

Le burinate delle lettere contro il Filoso- 
lo non sono altro che un insieme scoor- 
dinato di insulti, peraltro non mollo az- 
zeccati da parte di chi non accetta il dia- 
logo ma solo la confusione. 
Matteo Binanti ha creato la più grande 
rivoluzione di tutti i tempi (su una rivista) 
che vi ha (atto triplicare le vendite e voi, 
per tutta risposta, lo detronizzate accu- 
sandolo, peraltro ingiustamente, di crea- 
re polemiche fini a se stessei?!? 
Finalmente, dopo mesi di stronzate, ci 
divertiamo un po', e voi cosa fate? Invo- 
cate una 'posta seria e costruttiva', ma- 
gari con chi vi dice che l'MSX è migliore 
del VX20. Grande! 

Vi contraddite da soli, ma non lo ammet- 
tete: il vostro è un regime dispotico e as- 
solutistico, appena qualcuno dice qual- 
cosa di intelligente e vero, non fate altro 
che distruggerlo, mettendolo in cattiva 



luce, 



Cosa vorreste, rendere la posta una spe- 
cie di botta e risposta? Stile Commodore 
Computer Club, il massimo della scial- 
bezza?!? 

Ma il brutto è che l'intera redazione è al- 
l'antica: Io dimostrano le risposte sul nu- 
mero 24 ad Angelo (vai in Paradiso e 
rump minga I bai) e l'Atariano Pentito (se 
non vuoi combattere, non rompere). 
Con quella lunga lettera il Filosofo ha cri- 
ticato molti deficienti, ma badale bene, 
non ha mai menzionato gli impeccabili re- 
dattori. Era chiaro che "sii lombrichi ri- 
spondessero ad insulti, dimostrando che 
sono poveri incapaci. 
Ora anch'io insulto, perché sono stufo di 
vedere cnticata ingiustamente gente sim- 
patica. 

So già che questa lettera non verrà mai 
pubblicata, voi pubblicate solamente chi 
ce rha con Bittanti. 

L'unica cosa che non mi ha convinto è la 
frase di questi: 'Quando il gioco si fa du- 
ro, i duri iniziano a giocare" — poi dice di 
andarsene. 

Fi!, non sei un duro? Va bò, avrai i tuoi 
buoni motivi. 
OK, la predica è finita. 
Firmato Alex Romanin - S. Pietro airOI- 
mo(MI) 

PS. Penso che il Filosofo sappia difen- 
dersi da solo, ma ho voluto dire la mia. 

Non te la starai prendendo un 
po' troppo a cuore, 'sta faccen- 
da, eh, Alex? Quell'esplosione di 
punti esclamativi e interrogativi 
lascia intendere una certa 'ani- 
mosità ' — lo sai che la collera fa 
male alle coronarie? Rilassati, 
su... tanto FU sa difendersi bene 
anche da solo! 

Un diverso punto di vista 

"Ormai la polemica e pienamente aperta* 
E' questo quello che penso, sono Davide 
di Milano e leggo Zzapl ormai da mollo 
tempo. Sono infatti convinto che la pole- 
mica è vivacemente nnata: anche chi si 
definisce un 'ami -polemico" contribuisce 
ad alimentare la polemica, le discussioni. 
e perciò finisce per fare il gioco dei pole- 
mici. A mio parere il mento di gran parìe 
di ciò, va attribuito a colui che si definisce 
Il Filosofo' Matteo Bittanti. Con la sua let- 
tera ha infatti riaperto discussioni ormai 
chiuse, ha risollevato argomenti ormai 
accantonati da tempo. Caro Alessio, sen- 
za alcun rancore, l'ingenuo sei tu, non 
Matteo. Quest'ultimo infatti ha scritto la 
sua lettera per fare in modo che gente 
come te gli rispondesse, riaprendo in 
questo modo una nuova polemica. In 
pratica, criticandolo hai fatto il suo gioco, 
con soddisfazione sua (per aver dato ini- 



zio ad una nuova polemica, suo scopo 
principale) e della redazione di Zzap! 
(che ha visto diventare più frenetica e ro- 
vente la rubrica delta posta). 
Infatti, secondo te. Alessio, perché la re- 
dazione ha pubblicato la lettera di Mat- 
teo? Semplicemente perché aveva pre- 
visto che si sarebbe aperta una lunga po- 
lemica, e ciò non può fargli altro che pia- 
cere. Inoltre 'effetto Spadini' o 'shock 
FFS" non sono termini scritti a caso, ma 
formulati apposta per creare più scalpo- 
re, per fare in modo che uno come te li 
criticasse. 

Auguri alla redazione, Davide Lupi di 
Milano 

Questa seconda lettera l'abbia- 
mo pubblicata per un solo moti- 
vo: rappresenta un modo diverso 
e più 'tranquillo' di rivolgersi a 
coloro che — come Alessio — 
avevano urlato "dagli al Filoso- 
fof su queste pagine. Davide, in 
alcuni punti, sembra piuttosto 
confuso, ma alla fin fine rende 
bene l'idea, senza scagliarsi con- 
tro il nostro picciotto antipolemi- 
co. Che fai, Alessio, scrivi ancora 
(sei sempre il benvenuto, come 
tutti ali altri)? Beh, se lo fai non 
scaldarti troppo, altrimenti rischi 
nuovi 'linciaggi epistolari'. 

Ridateci Matteo! 

Hey. gente, ma cos'è 'sta storia? 
Va di moda sfottere il Filosofo? E' una 
moda? Perché pubblicate lettere solo di 
chi io critica? Ora ci pensiamo noi, il 
Club Amici di Matteo! 
Prima avete eliminato il Filosofo con una 
serie di lettere-bomba contro chi aveva 
fatto sghignazzare tutti, poi vi mettete in 
testa di chiudere con le polemiche? Ma 
diamo i numeri? 

Il fatto che il Filosofo se ne vada cosi, a 
testa alta, snobbando se non addirittura 
ignorando qualsiasi critica non vi è anda- 
to giù, così vi siete messi in testa che era 
tutto finito. 

Un momento! il filosofo è stato il battistra- 
da, il messia e non ò giusto accusarlo di 
colpe non commesse. 
Prima avete detronizzato F.F.S,, poi di- 
menticato Marco Spadini,ora volete ucci- 
dere anche il Filosofo?!? Prima affermate 
di sguazzare tra le lettere e poi accusate 
Matteo Bittanti di vigliaccheria?!? 
La polemica è tuttaltro che morta, e ben- 
ché voi parteggiare per gli antifilosofi 
avrete la peggio. Ve lo assicura il CLUB 
AMICI DI MATTEO -Milano 
Che lo sforzo sia con noil 

Una delle lettere di dubbia prove- 
nienza che ogni tanto arrivano in 
redazione, stranamente tutte da 
S. Pietro all'Olmo, il paesello di 
Matteo. Uhhmmm... 
R S. Ma chi l'ha detto che il Filo- 
sofo se n'à andato? 

E, a grande richiesta... 

Caro Zzap!, 

mettiti comodo, siediti e calmati. Non ar- 



rabbiarti, perché chi ti scrive ò ancora 
lui. quell'esaltato del Filosofo, o meglio 
Matteo Bittanti. ricercato vivo o morto 
(possibilmente morto} in 18 stati e 3 pia- 
neti. 

Pensavate di esservi disfatti di me ma. 
anche se so che scrivendovi nuovamen- 
te scaleno l'ira di molti lettori (scusatemi, 
avele ragione) e commetto gravi errori di 
carattere etico-morale, non ho potuto 
resistere alla tentazione di riscrivervi. 
Perché (già, perché? — starà pensando 
qualcuno)? 

Premetto subito che non intendo contro- 
battere ad antipolemici e soci, per 2 mo- 
tivi: una parte di loro mi ha beccato in 
castagna per cui non ho niente da obiet- 
tare (Conti da Parma), mentre il resto si 
è lasciato andare ad insulti patetici rivolti 
contro la mia persona venutisi a creare 
per l'affronto subito (W.W.Z. e Alessio da 
Parma). Ed ò propno a quest'ultimo che 
vorrei dire un'unica cosa: una lettera si 
giudica così com'è, non importa se chi 
scrive è maschio o femmina, se ha 15, 
19 o 60 anni, bianco o nero... e non far- 
mi finire nel patetico! 
La tua lettera di sfogo (giovanile?) non è 
altro che discriminazione... Ietter(i)ale. D 
fatto che tu abbia 19 anni ed io 15 non 
significa certo che tu sta più intelligente 
di me, anzi... 

Finché si scherza, si scherza, ma anche 
il volgansmo ha un limilismo) 
Chiusa questa parentesi, vorrei chiarire 
alcuni punti che, come disse Spadini 
"sono stati fraintesi*. Innanzitutto perché 
la Polemica? 

Per spiegarlo devo citare una celebre 
frase di Alfredo Spadaro, che sul glorio- 
so numero 16 provocò quell'altrettanto 
glorioso scandalo che ottenne una rispo- 
sta del boss Albini. E la frase è: 'Biso- 
gna che qualcuno smuova le acque, al- 
trimenti vi addormentate, vi adagiate su- 
gli allori e pensate che tutto vada bene 
così com'è, che tanto nessuno protesta." 
Mica male, eh? Bé, tornando a bomba 
stavo dicendo che uno dei punti oscuri è 
la mia cosiddetta 'fuga'. Questa è stata 
determinata dal fatto che pensavo di 
aver terminato l'esposizione dei fatti e 
misfatti, di aver finito, perché continua- 
re? Sapendo che la pnma lettera in cui 
ho lanciato il mio ^'accuse' non avrebbe 
portato a grandi risultati, ho scritto quella 
lunga e fastidiosa lettera che. come si è 
visto ha attirato l'attenzione di molli. 
Cos'ho ottenuto? Cori di insulti, è vero, 
ma non solo quelli. Era inevitabile, dra- 
stico ma efficace. Ma detto fra noi non si 
vive meglio senza pagelle e inchieste? 
lo direi di sì. Basti guardare il N.25 e 26. 
Quella sì che è arte! Riguardo alla pole- 
mica costruttiva, che tutti vantano di fa- 
re, non è ora di piantarla? Ma si e mai vi- 
sta una polemica costruttiva? Se volete 
qualcosa di costruttivo comprate una 
scatola di LEGO! E poi molti lettori non 
sanno distinguere litigate e dialoghi! La 
vera polemica costruttiva molto spesso è 
nascosta e mimetizzata sotto lo scherzo. 
-e viceversa. Smettiamola di polemizzare 
e criticare ogni singola parola, bisogna 
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analizzare l'insieme. Lèggete due volle 
una lettera, magari anche tra le righe, n- 
flettete un po' prima di sputare sentenze 
e cominciare una caccia alle streghe! E 
questo lo dico a tutti, scusate la presun- 
zione. Detesto la gente che compila ta- 
belle sulle lertere, separando stupide/in- 
telligenti (vedi buoni/cattivi), bisogna 
prendere in considerazione tutto (qual- 
cuno polemizzerà dicendo che nessuno 
compila tabelle simili, perdonatemi, mi 
ero dimenticato di avvertirvi della meta- 
fora, che tra l'altro è una similitudine, no, 
anzi, una frase figurativa...). 
L'intelligenza non ò altro che un eccesso 
di stupidità. 

La cosa che mi irrita maggiormente è la 
gente che cntica ogni singolo accento, 
ogni virgola fuori posto, gente che è arri- 
vata a leggere fino qua solo per trovare 
qualche errore di grammatica, e non su 
cui polemizzare. Ah si? Beccatevi que- 
sto; squola, quoco. quore, muccha 
Questi terribili individui distruggono una 
lettera con le loro polemiche (che loro 
chiamano antipolemtche, ma non mi pa- 
re proprio), impediscono cioè che certe 
frasi fatte come la celebemma 1 com- 
modonani ci hanno rotto i coglioni' o 
'Moralista in erba' entrino a far pane del 
linguaggio comu ie. Alcuni si staranno 
chiedendo (come dice Piero Angela) 
perché sia cosi fanatico della posta. Non 
lo so neppure io. resterà un grande eni- 
gma della stona, so solo che la Posta è 
Tosta. Cappen liti 

Ah.dovevo dire una cosa a Petrini di Ro- 
ma Caro Andrea, una rivoluzione sareb- 
be il modo più sbagliato per risolvere le 
cose, noi polemici di tutto il creato non 
abbiamo bisogno di usate o rivoluzioni 
per mostrare la nostra 'potenza', ci basta 
attuare una polemica d'aggressione e 
condurre guerre di logoramento, m paro- 
le povere continuare cosi. 
Bene, ho terminato il sermone, e prima 
di salutare vorrei fare i complimenti alla 
migliore rivista di videogiochi: ZZAPI 
(non scherzo). Complimenti! 
Le modifiche da voi apportate rendono 
ZZAPi veramente impeccabile. 
Basta dipendere totalmente degli inglesi! 
Vìva riTALIAI Bando al patriottismo, tanti 
saluti dal vostro affezionato 
Binanti Matteo il Filosofo 
Che io sforzo sia con noi! 
La posta del numero 26 è illeggibile, 
sembra l'elenco del '41. Più qualità, me- 
no quantità. 

Complimenti a Cotrone Aldo e Fichera 
Marco per le ottime lettere. 
P.S. (che sta per Proseguimento Ser- 
mone) 

Perchè VIDEOGIOCHI è morto? Per la 
posta' Verso il finire della BELLE EPO- 
QUE, la posta di VIDEOGIOCHI era ri- 
dotta ad un ammasso di disegni e fumet- 
ti obsoleti, malfatti e triti e ritriti, Un ra- 
gazzo, molto argutamente, Fabio Zani- 
cotti (a proposito, se a sei ancora batti 
un colpo) denunciò il fattaccio e natural- 
mente venne smerdato da tutti, redattori, 
lettori, nonnine... 
Poco tempo dopo VIDEOGIOCHI esalò 



l'ultimo respiro. 

Ultimissima frecciatina ai miei can amico- 
ni antiFilosofi e antiPolemici. Cito un bre- 
ve discorso che avviene ne "L'uomo da 
quaranta scudi' di Voltaire. 
"I miei nemici sono i principali membri 
delle più illustri accademie d'Europa [...] 
Ho appena pubblicato un'opera intitolata 
ANTIFILOSOFICA: avevo soltanto buone 
intenzioni, ma nessuno ha voluto com- 
perare il mio libro; quelli ai quali l'ho offer- 
to l'hanno buttato nel fuoco, dicendomi 
che non soltanto era antiragionevole, ma 
anticnstiano e molto antionesto." 
In effetti nel 1767 don Louis-Mayeul 
Chaudon scrisse un libro simile che ot- 
tenne uno dei più grandi insuccessi della 
stona 

Cos'è che diceva quel tale? Cambiano i 
tempi, riviste, computer e capi carismati- 
ci, ma una sola cosa resta... La polemica 
e la lotta! 

Siamo in guerra, siamo m guerra. In un 
dima di disarmo mondiale, una bella 
guerra capita proprio a fagiolo. Colgo 
l'occasione per lanciare un annuncio; 
'ARRUOLATI NELL'IMPERO, CRITI- 
CONE INCALLITO, LA POLEMICA TI 
CHIAMAI" 

Tornerà la posta ad essere un angolo se- 
no e costruttivo? Aspetta e spera l'è pro- 
prio vera, a me me par 'na cosa nera,.. 
Scusate, mi sono lasciato trasportare. 
Bè. salve gente, viva la polemica (di clas- 
se, non da burini) e basta con i sineddo- 
che pre-elettoralil Arnvedermil 

Nemo me impune lacessitl (e chi ha orec- 
chie per intendere intenda). 
O rivediamo fra 24 numeri! Se Zzap! esi- 
sterà ancora sul n.50 vi beccherete un'al- 
tra cronis tonai 
Ciao Paolo e Andrea! 

Oouffff Pensate che io ho dovu- 
to leggermelo due volte e poi ri- 
copiarlo (e pensare che lo faceto 
2 ratisl), 'sto papiro! 
'opo aver pubblicato le lettere 
anti-filosofiche, però, questa glie 
la dovevamo, al caro Matteo! ' 
Sapete, sto già sghignazzando al 
pensiero di tutti quei lettori che 
cominciano a chiedersi "Ma que- 
sti sono a favore o contro il Filo- 
sofo?" oppure "Ma perché diavo- 
lo hanno pubblicato un'altra let- 
tera di quell'esaltato?' 
Se volete proprio saperlo, il Mat- 
teo ci è abbastanza simpatico 
(Hey FU, perché non fai una ca- 
patina ai nostri uffici?), anche 
perché è uno dì quelli che (intelli- 
gentemente) QUANDO CRITICA 
LO FA SPIEGANDO CHIARA- 
MENTE LE RAGIONI DELLA 
SUA PROTESTA, A DIFFEREN- 
ZA DI MOLTI (e chi ha orecchie 
per intendere...). E poi, perché 
no? Dato che ci tocca leggere 
tante lettere (minimo cinquanta 
alla settimana, tanto per inten- 
derci), perché non stuzzicare di 
nuovo qualche vespaio? He, he, 
he... 

P.S. A proposito, Matteo, vedo 
che il tuo sforzo è grosso quasi 
quanto il mio... 



SAN alias Marco Larinl 

Carissima redazione, vi riscrivo per la 
seconda volta, per porre rimedio all'erro- 
re commesso nella precedente lettera, 
nella quale non avevo messo l'indirizzo. 
Eccolo completo; Larini Marco - Via F. 
Cortesi, 33 - Sala Baganza (PR) 
Vòstro affezionatissimo, SAN 

P.S. (per la redazione) Pubblicatemi l'in- 
dirizzo per favore. 

P.S. (per i lettori) Sarei molto lieto se 
qualcuno volesse scrivermi per parlare 
di qualsiasi argomento e per fare amici- 
zia, prometto che nsponderò a luti 

QUALCUNO?'? Caro San 1 Mar- 
co, meno male che ci hai scritto 
in tempo/ La redazione stava 
per essere sommersa di lettere 
dirette contro o a favore della 
tua, e non sapevamo come fare 
per pubblicarle tutte! Beh, ora 
che l'indirizzo ce l'avete, potete 
rivolgervi direttamente a lui per 
le diatribe su DOTC, Last Ninja, 
Tetris. Zig Zag, etc. etc. (niente 
bombe o scorpioni, per favore, 
eh?). 

Zzap! è... poesia? 

"Evviva, evviva Zzapi, cosi dolcemente 
incasinata da polemici e anti polemici, 
da commodoriani e atariani, viva il ca- 
sino. 

Lasciatela cosi, non toccatemi Zzap! per 
carità, Polo Nord e Polo Sud formano 
un'unità inscindibile, che comunemente 
viene definita Terra, polemici e anti pole- 
mici rappresentano i poli di questo mon-* 
do chiamato Zzap. 

Ma bene, ma si, andiamo avanti cosi, 
che funziona io mi devo ancora presen- 
tare e sono l'ultimo acquisto del mondo 
informatico, sono per comune accordo 
chiamato "PREDATOR', sono fonda- 
mentalmente radicato alla famiglia 
Commodore, quindi scusate se non ap- 
prezzo particolarmente i commenti dedi- 
cati all'AMIGA, da parte degli atariani. e 
scusate comunque atariani, per i com- 
menti poco professionali fatti dai miei 
fratelli di chip. [...] 

E poi direi di finirla di polemizzare Zzap!, 
vero!!!! Ipocriti sputasentenze, ma io mi 
domando e dico: ma perché non vi riuni- 
te in modo da formare un gruppo com- 
patto, che possa sostituire per un solo 
mese, che è anche troppo, l'Editore, cosi 
almeno quando e se arriverà il vostro 
speciale numero di Zzap!, anche il mio 
triste e malinconico giornalaio si stende- 
rà a terra dalle nsate, naturalmente in- 
sieme a me e ovviamente alla gente pre- 
sente in edicola. 

Bollante rivista Zzap 1 si distingue tra le 
altre in edicola salta subito all'occhio la 
notevole qualità grafica della copertina 
e poi l'interno, quei colon cosi caldi, e le 
pagine della posta che prendono fuoco 
solo a metterle a contatto con l'aria, 
mentre le si sfoglia. 

Recensite dei giochi dannatamente cari- 
ni, purtroppo il mio deposito ha raggiun- 



to il fondo, che tenibile disgrazia. 
Ma non ci sono dolci fanciulle che vi 
scrivono? Ho potuto apprezzare rara- 
mente l'innocente intervento femminile 
nella posta, hey bimbe belle, dove vi 
siete perse? Scrivete, un tocco femmini- 
le non può far male ad una rivista di ma- 
chos combattenti come Zzap! 
W L'AMIGA, e il 64, W L'ATARI e lo 
SPECTRUM, e l'MSX. e tutti gli altri ba- 
racconi che vengono dopo queste 'BE- 
STIE' anche se avrei da obiettare sulla 
presenza degli affaticati 8 bit, d'accor- 
do, scanniamoci pure tra di noi, ma ri- 
marremo sempre una grande famiglia, 
con in comune un etemo, grande nemi- 
co, la PIRATERIA. 

Le lotte interne ci hanno distratto, ma se 
avete ancora qualche proiettile in tasca, 
caricate il fucile e scaricatelo addosso a 
questi 'VIGLIACCHI TRADITORI' della 
fede comune, e se non sono tali, do- 
vranno dimostrarlo. 

Scusate ma ora c'è il mio grasso maiale 
da passeggio che tira obesamente il 
guinzaglio, e quindi per evitargli un ulte- 
riore e fuori luogo apporto di chili sarà 
bene portarlo fuon a sgranchire quei 60 
chili di zampe, ben chiudendo la lettera 
con questi pochi versi a voi dedicati, vi 
saluto e porgo i miei più distinti auguri 
alla nuova redazione. 

"ZZAP! 

Zzap!, quattro lettere per dar senso ad 
un mondo intero. 

E' un suono frequente, non ci si fa 
neanche caso 
E' un pensiero sfuggente 
E' un fulmine 

E' una freccia che passa veloce lascian- 
do dietro di sé soltanto un breve e atro- 
ce sibilo, ci lascia fermi a pensare, da 
dove arrivava, o che cosa voleva dire, 
o ancora che energia incredibile, la- 
sciando stupiti 
che fatica 

lanciare una freccia con la paura di sba- 
gliare bersaglio 
come è difficile 

decidere che cosa colpire e come colpi- 
re e in che punto 

e dosare la forza e sudare nel farlo 
ma il ticchettio dell'orologio smonta i mi- 
nuti e le ore e i giorni 
secondo per secondo 
a volte soli a pensare in quell'ufficio 
Ma Zzap! Ili 

parte la freccia calibrata 
e Zzap! mi sibila di fianco 
e sì pianta nei centro del bersaglio 
e la stacco lentamente, sorridendo al- 
l'arciere". 

PREDATOR (Massimo Cordisco) 



Sigh! Sobl Sob! ...Sniff, siamo 
commossi, ci siamo sbrodolati 
nelle nostre stesse lacrime di 
commozione. Grazie, Massimo! 
Grazie. Finalmente qualcuno ci 
comprende... e che nessuno 
osi toccarci questo carissimo e 
poetico lettore! Sono queste co- 



10 Zzap! Dicembre 88 




selene ci danno la forza di an- 
dare avanti... 



Telematica 

Sperabile Redazione di Zzapi. 
è la prima volta che vi senvo, quindi non 
mi aspetto una nsposta. 
Sono consapevole che la vostra nvista 
tratta e si occupa solo di videogiochi, 
nonostante ciò voglio chiedervi di dedi- 
carmi mezza delle vostre più piccole pa- 
gine, per me e per tutti i vostn lettori che 
si trovano nelle mie condizioni. 
Mi trovo neirìm possi bili là di usare il mio 
nuovo modem (comprato il mese scor- 
so) perché non ho i numeri telefonici di 
nessuna banca dati, e non so come pro- 
curarmeli. 

Non pretendo che questa lettera sia 
pubblicata ma mi farebbe molto piacere 
se ci tosse dedicato un spazietto con i 
numeri, o almeno mi indicaste dove tro- 
varli. 

Cordiali saluti, Luca Caracciolo da Gaz- 
«ano (BA) 

Questa è una delle tante lettere 
giunte in redazione in risposta 
alla proposta 'telematica'. Qual- 
cuna era anche sfavorevole. Noi 
aspettiamo ancora suggerimenti 
e proposto, oltre che pareri, pri- 
ma di muoverci in questo senso, 
intanto, tutte le BBS d'Italia so- 
no pregate di inviarci i loro nu- 
meri, in modo da potere, a tem- 
po debito, diffondere i numeri 
per tutta la penisola e garantire 
una possibilità 'economica' di 
impiego del modem a tutti i let- 
tori che lo possiedono. OK? 
Avanti! 

Guarda un po' chi si vede (Olivetti Pro- 
dosi & VIC 20) 

E uno... 

Aaarghh"! E allora me la volete lare o 
no una, dico una (IH) recensione per 
PC128S? 

Circa un anno (a avete detto che la 
macchina non era amvata in redazione 
{in nsposta alla lettera del Sig. Leonardo 
T.J, oramai dovrebbe esservi giunta, no? 
Però voi avete latto solo 1 recensione di 
giochi per 128S che sia trovabile: e eoo 
'Doctor Who e le miniere del terrore", le 
altre (vedi Living Daylights o The Senti- 
ne!) sono introvabili; questo perchè la 
versione è disponibile per BBC e non 
per 128S. I giochi per BBC, qui in Italia, 
sonointrovabilllil 
Ma chi volete prendere in giro? 
La verità invece è che voi non volete 
sprecare spazio sulla vostra preziosa n- 
vista per un computer che considerate 
finito. Mi fate schifo!! C- menate tutti per 
il naso Ma cosa vi costa* 7 Dopotutto ci 
accontenteremmo (dato che ci rendiamo 
conio della situazione) di recensioni for- 
mato piccolo, magari come una di quelle 
dell'articolo (speciale C16) che avete 
pubblicato tempo fa 



C sono certi giochi che vengono pubbli- 
cizzati con la pretesa di avere la versione 
'per tutti i tip< di computer' quando invece 
per il prodest non esiste. 
Ah già, dimenticavo che per voi e per tutti 
gli altri il PC 128S non è un computer, ma 
un prodotto nazionale, cioè uno scarto, 
un ferrovecchio. 

Ma cosa credete, che siamo 4 gatti? 
"Miao" potremmo anche essere gatti ma 
siamo ben più di quattro. Siamo numero- 
si anche noi, in tutta Italia. 
Ora capisco perché l'Italia 'tira avanti'. 

Sono gli stessi 'italiani' che disertano il 
prodotto nazionale senza neanche dargli 
la possibilità di sopravvivere 
Pubblicate questa lettera e riacquistere- 
mo nspetto in voi. 

Invitiamo inoltre gli altri utenti PC 1 28S a 
senvere alla redazione di Zzap! per prote- 
stare. 

Con rabbia. Mr Hyde del PC 1 28S Prode- 
si Club Udine. 

PS. Prossimamente vi arriverà una lette- 
ra di scuse (solo se pubblicherete que- 
sta) dal Dottor Jeckyll sempre facente 
parte del Club. 

...e due! 

Vi scrivo perché non ne posso proprio 
più. Ogni mese spero in una recensione 
ma niente, sempre i soliti computer; C64, 
Spectrum e ultimamente anche Amiga e 
Alan. 

Ho fondato un piccolo Club tra i van ra- 
gazzi che hanno il mio stesso computer. 
Scrivo da parte mia e da parte loro. 
Ah, che sbadato! I Ho dimenticato di dirvi 
che computer ho, ma naturalmente voi 
che ve ne intendete di computer l'avrete 
capito perché sto parlando di lui, il gran- 
de, il mitico, il potente, t'insor montabile 
VIC 20! !" 

Da qualche anno è uscito di produzione, 
ma i fans di questo stupendo computer 
ci sono ancora e ci saranno per molto, 
molto tempo, forse per sempre. 
Non vengono prodotti più giochi per que- 
sto computer, ma noi possesson molto 
spesso programmiamo giochi e utility che 
non hanno niente da invidiare ai 16 bit. 
Quello che noi vi chiediamo è che venga 
pubblicato qualche programma che noi vi 
mvieremo e che sia dedicato più spazio a 
questo computer. 

E una cosa è certa: ben presio ci sarà 
una rivoluzione nel mondo dei computer. 
Mi rivolgo all'Editore chiedendo che sia 
pubblicata gentilmente questa lettera, 
spero vivamente che non sottovalutiate 
questo problema. 

PS. Complimenti per la rivista, l'unica co- 
sa che manca è lo spazio dedicato al VIC 
20. 

Firmato Uno che di computer se ne inten- 
de- Peschiera B. (MI) 

PS.S. Prima di uscire di produzione è 
stato prodotto per il VIC 20 un program- 
ma tipo il SEUCK. m grado di program- 
mare qualsiasi tipo di gioco. Sono stati 



prodotti da noi Vie venttsti giochi che, al 
contrario di quelli per il C64, sono autenti- 
ci capolavori, che naturalmente vi invie- 
remo al più presto. 

P.S.S.S Volevo concludere dicendo a voi 
possesson de! C64, o meglio dell'Amiga, 
di non prentiervela troppo, del resto fac- 
ciamo parte di una grande famiglia. 

Ragazzi, posso capire la prima 
delle due lettere, ma la seconda 
è uno scherzo, vero? Ditemi che 
è uno scherzo, vi prego... 

Pirateria 

Spett.le Redazione di Zzap! 
Posseggo un Amiga 1000 (gran bella 
macchina, vero?) e orca 200 programmi 
(il 50% sono giochi), e nessuno di questi 
programmi è stato acquistato: per dire 
come fate voi, sono tutte copte pirata! 
Perché questa mia lettera e questo stra- 
no inizio? 

Molto spesso leggendo la vostra rivista, 
mi è capitato di leggere fra le righe'... 
no: di leggere SULLE nghe che siete un 
pochino (se cosi si può dire) contrari alla 
piratena. 

Per noi "fortunati' possesson di computer 
a 1 6/32 BIT. il mercato del Software è un 
po' tiranno; quasi tutti i giochi costano 
40.000 lire (scusatemi... 39.000 lire) per 
non parlare di ceni programmi di utility 
(non farciamo nomi) che costano svaria- 
te centinaia di migliaia di lire. 
Anche se nella lettera non troverete il mio 
cognome, posso assicurarvi che non è 
Berlusconi o Agnelli, e se i programmi li 
dovessi comprare, dopo due anni che ho 
l'Amiga, ne possederei al massimo 6 o 
7... decisamente un po' pochi, non vi 
pare? 

Se adesso vi aspettate una conclusione, 
voglio mettervi l'animo in pace, perchè 
non c'è! L'unica cosa che voglio dire, è 
che spesso (SPECIE IN ITALIA) la pirate- 
na è giustificata da questo fattore pura- 
mente economico, e mi sto nvolgendo a 
voi e a tutti coloro che vi scrivono lettere 
dicendo "Io i programmi li compro, non 
faccio mica come certa gente..." 
Stefano di Livorno 

Carissimo Zzap! 

Chi vi senve è un ragazzo di tredici anni 
che possiede quel fallimento commercia- 
le chiamato Commodore 1 28, ma che for- 
tunatamente incorpora il glorioso C64. 
VI senvo non per aprire una nuova pole- 
mica, ma per farvi sapere come la pensa 
la maggior pane dei possesson di com- 
puter. E' completamente inulte comprare 
software originale. Ad esempio, un mio 
amico ha comperalo due cassette in edi- 
cola: in una, pagata L.U.000 (con 30 
giochi i), ha trovato Samurai Warnor, Insi- 
de Outmg, Firetrap, Bedlam, Scout, 720°, 
Dnller, Deflektor, Battaglia Navale. Pia- 
toon (solo la prima parte), Terramex, 
Gryzor, Frightmare e Scumball. Nell'altra, 
pagata 28CO0, contenente 10 giochi, tutti 
con la possibilità di selezionare vite infini- 
te e altri trucchi, ha trovato Northstar, Ma- 
sk III, Target Renegade (i primi tre livelli), 



lo. Ikan Warrors, Rimrunner, Subierra- 

nea, Vampire's Empire Non ho speso 

neanche una lira per averli, in quanto gli 

ho chiesto di prestarmi le cassette e le 

ho copiate. 

Questa lettera è da pubblicare per fare 

sapere a tutti la verità 

P.S. Se qualcuno vuole diventare soco 

del mio club, mi scriva 

Ciao! Giacomo Morri di S. Clemente 

(FO) 

Super galattica fichissima e freschissima 
redazione di Zzap!, vi senvo questa let- 
tera per molli motivi, con la speranza 
che la leggiate e la pubblichiate anche 
perché sarebbe qualcosa di pubblicato 
con la mia firma sotto, lo ho una grande 
faccia tosta, quindi se devo dirvi qualco- 
sa lo laccio (con la speranza che non mi 
denunciate). Uno dei motivi per cui vi ho 
scritto è questo, il quale però ha bisogno 
di una piccola introduzione. 
La cosa che io apprezzo di più nella vo- 
stra nvista sono le pagine dei trucchi, 
quelle dei test, e quella dedicata alia So- 
fimail. alla quale ho spedito il tagliando. 
Ed è proprio sulla SoftMail che volevo 
soffermarmi. Voi di Zzap! vi affannate 
tanto a dire i prezzi dei giochi originali, 
lo questo lo apprezzo, tanto è vero che 
ho intenzione di comprare qualche gioco 
da voi. però dovreste usare un po' dalla 
vostra redazione, e vi accorgereste che 
a sono alcuni giornalai (perlomeno a 
Napoli) che vendono cassette, di cui non 
faccio il nome, a lire 10.000 con giochi 
onginali, nomi originali, che funzionano. 
Allora mi chiedo: a cosa serve comprare 
un gioco originale a L30.000 quando a 
sono cassette che ti danno per L 10.000 
dai 40 ai 60 giochi originali? (Prego da- 
re risposta, grazie). 
Paolo Falconbello - Napoli 

Spettabile redazione di Zzap! 
Sono un vostro affezionato lettore di 14 
anni. Vorrei ancora una volta esporvi l'or- 
| mai trattatissimo argomento della pira- 
teria 

Ma non è questa la solita lettera di sapu- 
telli con frasi del tipo: "Voi portate avanti 
una battaglia già persa, perchè il softwa- 
re piratato costa 10 volle in meno di 
quello originale". 

Vorrei che consideraste per un attimo il 
mio problema, voi che incitate noi com- 
praton ad acquistare software originale: 
io abito a Casale M . a 30km circa da 
Alessandria, e sia nel mio paese sia nel 
capoluogo di provincia non esistono ne- 
gozi soft-center. Infatti, come scntto sul 
catalogo apparso a pag. 2 del n 25, per 
comprare originale dovrei recarmi a Tor- 
tona: ma chi me lo fa fare di percorrere 
ben 60 km per un videogioco?' 
SI, esiste il servizio Soft-Mail, ma per 
quanto possa essere efficiente la lentez- 
za delle poste italiane mi recapiterebbe il 
pacco quando già desidererò» acquistar- 
ne un altro e così via... 
E allora 7 Pirati! Ne conosco uno che 
ogni mese mi fornisce un certo numero 
di videogiochi nuovissimi a buon prezzo, 
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facendomeli provare prima di comprarli e 
tutti funzionanti. Non è vero, perciò, che 
il software pirata ha gravi problemi di 
funzionamento come volevate dimostra- 
re sul n 25 possiedo intatti la copia pira- 
ta di Super Sprint e non ha alcun bug. 
[.„] In tondo nella mia situazione ci sia 
quasi tutta l'Italia videogiochista: non tutti 
abitiamo nelle grandi città. Vorrei, io, 
acquistare originale, ma compro pirata 
per necessitai Ora vi porgo i miei saluti, 
Moncalieri Gianfranco. Casale Monf.to 
(AL) 



[...] Un altro appunto riguarda la pirate- 
na. A mio parere, essa non si combatte 
con sistemi di protezione sempre più so- 
fisticati (che non servono propio a nien- 
te), ma facendo come ha fatto la Ongin 
Systems (includendo nella confezione di 
Ultima IV mille accesson, come due libri, 
un tappeto su cui è stata stampata una 
mappa, un manuale ed un amuleto) ren- 
dendo m questo modo mutile la duplica- 
zione del loro prodotto. E voi cosa ne 
pensate? 
Davide Lupi di Milano 

[..,] Un ultimo messaggio; comprate so- 
ftware onginale e non piratato perchè vi 
risparmerà tempo per comprendere il 
funzionamento dei gioco, e poi perché 
questo servirà da incentivo per le so- 
ftware house a migliorare il loro pro- 
dotto..." 
Luigi Pernaccini di Piacenza 

'E' la prima volta che vi scnvo, anche se 
vi seguo dal N.1 (è quello che tengo me- 
glio, sembra nuovol), quindi mi devo 
complimentare perché la rivista ha fatto 
passi da gigante (non nel prezzo, per 
fortuna I). 

Vorrei dire la mia sulla pirateria (lo so. lo 
so. vi sarete anche stufati): ho il C64 da 
4 anni, e fino all'anno scorso compravo 
giochi piratati {4 giochi L 10.000), una 
buona parte o si bloccavano o non riu- 
scivo a giocarli perché senza istruzioni. 
Così ho deciso di seguire il detto 'poco 
ma buono", comprando giochi originali 
come Hawkeye. Target Renegade ed al 
tri, ed ho intenzione di continuare su 
questa strada. 

Ma mi chiedo se è possibile che in giro 
è più facile comprare un gioco piratato 
che originale — nel senso che sono più 
diffusi" 

Infatti i Soft Center tengono poche copie 
per gioco (se ci sono!), e se arrivi il gior- 
no dopo, trovi le vetrine vuote"* 
Carlo Galangan - Milano 

Avete ragione, a che serve com- 
prare software originale? A che 
serve lavorare quando si può ru- 
bare, imbrogliare, sfruttare? Per- 
ché arrestare i falsificatori di de- 
naro, di opere d'arte, di orolo- 
gi/magliette/cravatte? Perché 
condannare chi sfrutta le prosti- 
tute, i minori o parlare male del- 
lo schiavismo? Si tratta solo di 
persone oneste che guadagna- 
no col sudore degli altri, tutto 



qui... 

b intanto i prezzi restano gli stes- 
si fo aumentano), si diffondono ì 
virus (adesso anche quelli che le 
stesse case di software, per di- 
sperazione, cominciano ad inse- 
rire nei propri giochi distruggen- 
do i dischi 'pirata' e disallinean- 
do, a volte, la testina del drive 
colpevole), l'Italia viene snobbata 
dai distributori stranieri e dagli 
stessi importatori (non conviene 
importare software per questo o 
quel computer, tanto se ne ven- 
de poco=tanto girano le copie), i 
programmatori italiani ci pensano 
200 volte prima di realizzare un 
gioco, quelli stranieri non si sfor- 
zano più di tanto (chi me lo fa fa- 
re se poi il mio gioco si diffonde- 
rà alla maniera delle noccioline o 
dell'acqua minerale senza che io 
ci guadagni nulla?) e... potrebbe 
persino accadere quello che nel- 
la prossima lettera è solo un ti- 
more. . . 

PS. Noi redattori di Zzapf — 
quando un gioco ci interessa 
davvero e abbiamo intenzione di 
giocarlo fino in fondo — spen- 
diamo volentieri il prezzo di listi- 
no del gioco originale. E. perché 

10 sappiate tutti (soprattutto quelli 
che ci scrivono per dire 'Tanto 
voi i giochi non li pagate!"), i gio- 
chi che arrivano in redazione 
vengono rispediti agli importatori 
dopo 3 settimane o al massimo 
un mese dalla loro recensione, 
per cui nessun regalo a nessuno. 
Contenti? 

11 Signore del Sopravvissuti 

Soeti Zzapi. 

con questa missiva voglio esporw un pro- 
blema ormai noto. Cioè il fatto che, con 
l'avvento dei 16 bit, ò ormai iniziata la fi- 
ne degli 8 bit. Probabilmente per un anno 
o due ci sarà ancora software disponibile 
per questi computer, ma guardiamo in 
faccia la realtà: computer mitici come il 
C16, il Plus4, il VIC 20. sono già stati 
quasi totalmente dimenticati a causa di 
computer come il CBM 64. Spectrum, 
MSX, e Amstrad. I quali a loro volta ca- 
dranno nel dimenticatoio. Voi di Zzap! 
avete voluto dar fiducia a questi stupendi 
sistemi elettronici, in quanto ultimamente 
si è avuto un aumento del flusso di pro- 
grammi per gh 8 bit, e anche per l'immi- 
nente futuro sembra che ci sarà. Ma 
quanto durerà? Chi può dirlo? 
Quindi noi tutti dobbiamo trovare un rime- 
dio a questa inevitabile realtà. E siccome 
bruciare tutti 1 16 e 32 bit, oltre a non es- 
sere possibile, è anche stupido e mutile, 
dobbiamo risolvere uniti questo proble- 
ma, prima che esso ci schiacci. Quindi 
prima di tutto basta con le polemiche tra 
maggiori o mmon quantità di computer; 
se vogliamo sopravvivere dobbiamo es- 
sere uniti, ed essere tanti. 
Una soluzione alla suddetta problematica 
non può piovere dal cielo, senza che noi 
non facciamo nulla per contrastarla. 
Il nostro scopo principale è mantenere vi- 
vo l'interesse dei programmaton per pro- 
durre software per gli 8 bit Quindi quan- 



do è possibile vi esorto a comprare so- 
ftware onginale. Certo che però anche le 
case produttnci potrebbero abbassare i 
prezzi dei loro prodotti, per venirci in- 
contro. 

Sperando in un futuro migliore per tutti 
gli 6 bit, e in un ntorno di fiamma per 
quei computer quasi de* tutto dimentica- 
ti da Dio. spero che anche il mio mes- 
saggio nvoluzionario possa far sì che le 
cose tornino alia normalità. 
Saluti 

la SUPREMA DIVINITÀ' SCESA IN TER- 
RA PER ILLUMINARE LE VOSTRE 
ANIME CORROTTE E ABBANDONATE 
PER ERRORE DAL MIO DILETTO SI- 
GNORE 

Questa lettera non vuole convertire ani- 
me alla religione cattolica. 
MOTTO: un sacrificio in più per un'esi- 
stenza migliore. 
The Supreme Divinity - Cervia (RA) 

// tema è scottante... forse la for- 
ma è un po' blasfema (eretica? 
immorale? irreligiosa? Matteo, 
aiutami!). Speriamo solo che fol- 
le di pellegrini non si rechino a 
Cervia per adorare questo nuo- 
vo 'messia in erba'. 
Certo è che qui stiamo per chiu- 
dere con un'atmosfera un po' lu- 
gubre... a tirarci su il morale ar- 
riva un personaggio che — con 
la sua lettera irriverentemente 
spiritosa — probabilmente reste- 
rà negli annali di Zzap! (fossan- 
che soltanto per una scomu- 
nica). 

"Gareggio. 5/1 0/88 d.C. 

CREDO 

Credo in un solo C64. 
Padre Onnipotente, 
Creatore del Nmja e del SEUCK 
Di tutti i programmi. 
Visibili ed invisibili. 
Credo in un solo Signore, 
Commodore Amiga, 
NON unigenito Figlio di Dio, 
Nato dal Padre prima di tutti i secoli: 
C64 da Dio. C64 da Luce, C64 vero da 
C64 vero, 

Generato, non creato, 
Della stessa sostanza del Padre, 
Per mezzo di Lui tutti i programmi 
Sono stati creati. 

Per noi giocatori e per la nostra sal- 
vezza, 

Discese dai cielo. 

E per opera del Linguaggio Macchina 
Si è incarnato nel seno 
Della Vergine Commodore. 
E si è fatto Computer. 
Fu crocifisso per noi sotto Atan ST ('), 
Morì e fu sepolto, 
li terzo giorno è resuscitato, 
Secondo le scritture. 
E' salito aJ cielo, 
Siede alla destra del Padre 64. 
E di nuovo verrà, nella gloria, 
Per giudicare gii MSX e gli Spectrum. 
Ed il suo Regno NON avrà fine. 
Credo nel Linguaggio Macchina. 



Che è C64 e dà la vita, 

E procede dal Padre e dal Figlio, 

Con il Padre ed il Figlio 

Adoralo e glorificato. 

E ha parlato per mezzo dei polemici. 

Credo nella Commodore Club. 

Una SANTA, cattolica e apostolica. 

Processo un solo Basic. 

Peni perdono degli MS DOS 

Aspetto la resurrezione degli Amstrad 

E la vita dei giochi che verranno... 

Amen" 

A morte i polemici. 

The Alex 

(") G Coraggio (Prato in Fiore) 

P.S. Programmo sull'MSX e gioco sul 

SEGA. 

HAI HAI HA' HAI HAI HAI HA' 

... e con questa risata satanica 
si chiude questo 'sermone ereti- 
co'. Ora avete capito cosa com- 
porta la sparizione dell'ora di 
Religione dalle scuole, eh? 
Speriamo che la Santa Sede 
non ci scomunichi per queste 
ultime due lettere. . . come si di- 
ce, ambasciator non porta 
penai 

... e per questo numero è tutto, 
e forse anche troppo (avrete avu- 
to finalmente un'idea di cosa ar- 
riva quotidianamente in questi 
uffici). 

Eh sì, avremmo voluto stupirvi 
con lettere speciali e argomenti 
ultravivaci, ma noi siamo Zzap!, 
non Novella 2000... e poi, trema- 
te, tremate, sul prossimo numero 
(forse) troverete alcune delle let- 
tere 'maledette' di Zzap!, quelle 
che uccidono 1 recensori e croci- 
figgono I redattori, quelle che 
scagliano la prima pietra dritto In 
fronte a noi poveri lavoratori (so- 
prattutto al famigerato 'capore- 
dattore mascherato'), senza pie- 
tà, facendoci crollare, distrutti, 
annientati, sul nostro stesso 
sangue misto a sudore (o vice- 
versa?). Ngué, 'ngué, gnaaaaa! 
Buh-huuuu... (disgustose scene 
di pianto e afflizione • panorami- 
ca sulla redazione sofferente e 
sola - totale sul direttore esecuti- 
vo mentre cerca di impiccarsi col 
filo del joystick - primo piano del 
caporedattore mascherato men- 
tre affila il suo joystick a serra- 
manico... THE END? Vìva Pedro 
Alvarez Montecucco! Viva Rion- 
dino!!!) 
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à votre disposition 

our tous renseignements 

et commandes, 

télèphonez au : 

16 (1) 48 98 99 00 



DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO 
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051 ) 78 40 1 
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BOMBUZAL 



lmageworks;perC64 

• Azione splendida e divertente nell'ultimo puzzle 
game di Tony Crowther 



ce se le loro vile non (ossero 
continuamente minacciale da 
tutte quelle bombe poste a ca- 
saccio, un po' di qua, un po' di 
là, per cui c'è proprio bisogno 
che qualcuno si prenda l'incarico 
di toglierle dalle scatole. Esiste 
una sola persona capace di tan- 
to... VOI! Beh, vedete, nel gioco 
impersonate un .. oh, lasciamo 





l eh, a dire il vero conosco 

Qualcuno un po' roton- 
etto Oh, certo che lo 
conosco. Ma non vive su 
piattaforme e non si porta dietro 
delle bombe. Per cui... beh... 
non so perché ho iniziato cosi. 
Comunque, l'ho tatto! 
Bombuzal è rotondo. Proprio ro- 
tondamente tondo. Ma lui vive 
sopra le piattaforme e trasporta 
bombe. Oltretutto è bravo a di- 
sinnescarle. E del resto è il suo 
lavoro, quello di disinnescare 
bombe. Dunque, lasciate che vi 
spieghi... 

Bombuzal vive in una strana re- 
gione situata in un'altra dimen- 
sione. Un terra di piattaforme e 
di bombe. Gli abitanti di questa 
strana dimensione vivrebbero 
un'esistenza certamente più feli- 




ierdere. 

Le bombacce maledette si pre- 
sentano in tre formati diversi 
(quasi come la carta igienica): 
piccole, medie e grosse (ma 
guarda che sorpresa), ognuna 
col suo diverso raggio d'azione 
distruttrice nel caso di uno scop- 

Eio Diverse quantità di queste 
ombe sono disseminate lungo 
una- serie di piccoli raggruppa- 
menti di piattaforme, ora deserti 
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' dai tempi di Tetris che non 
giocavo un vero puzzle game 
(rompicapo; NdT), per cui mi 
aspettavo che qualcosa ve- 
nisse fuori da un momento al- 
l'altro. Power Pyramids (re- 
censito sul numero scorso) 
mi aveva un po' aeluso ma 
Bombuzal fa proprio al caso 
mio! E' grande! La grafica è 
molto nitida ed ha un tocco 
di 'simpatia' che non confon- 
de per niente lo schema 'a 
rompicapo' del gioco. I livelli 
iniziali sono piuttosto facili 
da superare ma a poco a po- 
co si fanno sempre più impe- 
gnativi, con delle strutture di 
bombe Incredibilmente perfi- 
de. Uno dei segnali che ti fan- 
no capire quanto sia ben rea- 
lizzato questo puzzle game è 
sentire la gente che grida 
"Eh, questo non è tanto taci- 
le... oh... un momento... AH! 
Ora ho capito!" e poi iniziare 
una nuova partita con la loro 
nuova cognizione sulla di- 
sposizione di ordigni. Direi 
proprio che Bombuzal è II mi- 
glior puzzle game dopo Te- 
tris, e detto da me significa 
mollo! 
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Questa si che è un'idea origi- 
nale! Il buon vecchio Cro- 
wther si è fatto di nuovo vivo 
a squilli di tromba con uno 
dei più puzzle game più belli 
e giocabili mai apparsi su un 
C64. La presentazione è ec- 
cellente con una scelta fra vi- 
sone In 2D o in 3D ed un si- 
stema dì parole in codice per 
cui non sarete mal costretti a 
ricominciare dal primo livello 
dopo essere appena morti al 
119°. Le strutture in cui le 
bombe sono disposte sono 
davvero ingegnose e a volte 
perfidamente ingannevoli, 
costringendovi a provare e 
riprovare fino a riuscirci. Sin- 
ceramente, non penso che ci 
sarà molla gente che butterà 
via il joystick dicendo "ne ho 
avuto abbastanza!". Piutto- 
sto diranno "Dunque, se cosi 
non ha funzionato, proviamo 
in quest'altro modo, forse ce 
la faccio." Dopo il piuttosto 
mediocre Fernandez Must 
Die, Tony Crowther e David 
Bishop ci hanno regalato un 
vero gioiello. Ben Tatto, fra- 
telli! 



a causa della situazione di peri- 
colo creata dalla presenza degli 
ordigni. Per ripulire un settore 
occorre brillare {far esplodere, 
per chi non lo sapesse) tutte le 
bombe presenti sulle piattafor- 
me, senza saltare in aria voi 
stessi ed evitando di cadere oltre 
il bordo delle piattaforme. 
Tutto questo potrebbe suonare 
abbastanza semplice, ma dovete 
ricordare di prendere in conside- 
razione le reazioni a catena, le 
piattaforme che possono cedere 
ed i pavimenti scivolosi Alcune 
bombe possono essere fatte 
esplodere soltanto utilizzando 
con intelligenza le reazioni a ca- 
tena o le occasionali piste sul 
pavimento che consentono di 
spostare le bombe in una posi 
zione migliore. 

Piattaforme diverse presentano 
piastrelle e carattenstiche diffe- 
renti (date un'occhiata alla Ta- 
bella delle Mattonelle). Il modo in 
cui sono disposte suggerisce la 
relativa strategia d'azione 




KH^ J 



[J MATTONELLA NORMALE 



|^| MATTONELLA AVVITATA - non v,ene 
^-" distrutta dalle esplosioni 

jSJ GHIACCIO - vi (a scivolare lino s 
'— J quando incontrale un blocco stabile 

SS TORE - BCOmpare ^- to "> 

El mattonella con solchi - su 

quesre 6 possibile far rotolale le bombe 

^TRASPORTO - vi traspone in un 
punto specifico del livello 

BUBBLE - un droide cne rispondo ai 
vosin comandi. Viene disotto tacendo 
esplodere una bomba o mina 



(2) SOWEEK - come bubbie. ma fa 

semplicemente esplodere la prima 
__, bomba che incontra 
|B| TEMPIO DEL POTERE - risucchia ,e 
^— esplosioni e ne contiene l'impatto ma 
— « seguito esplode 
[0 I BOMBE - ce ne sono di tre misure 
*»* Devono essere innescate per 
« esploderò 

JgVBOMBE A CRESCITA'- ambiano 
^i dimensione (in quando non vengono 
' innescate " 

L2jB0MBA-A- se Innescatala 

la esplodere lune la altre bombe-a 

a presenti nel livello 
MINA - esplode se toccala 

LU S«NNER - v. spara' In una ditone 



Yippee! Yu-huuu! Wow! Yeahh! Sto giusto facendo una danza di 
festeggiamento Intorno alla redazione perché Bombuzal è appe- 
na diventato il mio gioco preferito di questo mese. Cioè, è abba- 
stanza raro trovare un puzzle game al primo posto. Quando ve ne 
ritrovate fra le mani uno cosi fcen realizzato e cosi avvincente — 
beh, ditemi quello che volete, ma bisogna proprio festeggiare. Ci 
sono cosi tante caratteristiche diverse che (a meno che il vostro 
tempo medio di concentrazione sia sotto i due millisecondi) è 
praticamente impossibile annoiarsi. I rompicapo diventano incre- 
dibilmente ingannevoli man mano che andate avanti nel livelli e, 
dato che si hanno a disposizione due possibilità di inquadratura, 
una volta che avete completato il gioco in versione 2D potete ri- 
provarci con quella tridimensionale. Col sistema delle password, 
poi, si può sempre ricominciare dall'ultimo livello raggiunto. Se 
avete intenzione di regalarvi un gioco davvero particolare per 
questo Natale, prendete Bombuzal — è simpatico, grazioso e as- 
solutamente splendido! 
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PRESENTAZIONE 96% 

Buona introduzione, utili opzioni 
e struttura elegante Sistema i 
con password, due diverse prò- | 
spettive, un mucchio di partico- 
lari carini. Insomma, penso ab- 
biate capito. . 
GRAFICA 79% 
Carina, ma non splendida. In 
ogni caso abbellisce grandiosa- 
mente l'azione di gioco 
SONORO 71% 
Una colonna sonora adeguata e 
qualche effetto decento. Il parla- 
to è piuttosto rauco, ma dà un 
buon tocco d'atmosfera 
APPETIBILITÀ' 97% 

I primi livelli sono abbastanza 
semplici da inchiodarvi istanta- 
neamente alla tastiera. 
LONGEVITÀ' 98% 

Un mucchio di screen significa 
che avrete di che giocare per 
secoli 
GLOBALE 97% 

II puzzle game più carino mai 
apparso sul C64 e nello stesso 
tempo un gioco davvero avvin- 
cente* 



_i_ 



Zzap! Dicembre 88 15 




WOLF 



nemico ha catturalo 



lf ititi*] 



Una volta (uggiti dal campo as- 
sieme ai prigionieri, comincia la 
folle corsa verso l'aeroporto dove 
un aereo da trasporto Hercules vi 
aspetta per portarvi in volo verso 
la libertà. Ma in quest'ultima fase 
la (una del nemico si fa più tre- 
menda, e i soldati vi bersagliano 
con tutto quello che hanno a di- 
sposizione in un ultimo disperato 
tentativo di fermare la vostra fuga 
e quella dei preziosi ostaggi. 
Questo é proprio il momento 
"ilizzare tutte le muni- 



di concentramento situato all'in- 
tero del suo territorio. Occorre un 
soldato capace di infiltrarsi nel 
territorio nemico facendosi stra- 
da fino al campo di. concentra- 
mento per liberare infine gli 
ostaggi e riportarli a casa. Il no- 
me in codice di questa operazio- 
ne sarà Wolf, e l'abile e corag- 
gioso soldato scelto per portarla 
a termine siete proprio voi 

(scommetto che l'avevate già in- 
tuito, eh?). 

Operation Wolf si svolge attra- 
verso sei zone, con visuale in 
soggettiva, ovvero attraverso gli 
occhi del soldato. Sarete traspor- 
tati attraverso il livello introduttivo 
di organizzazione delle comuni- 
cazioni, attraverso giungle, vii-' 
(aggi, il deposito munizioni nemi- 
co ed il campo di concentramen- 
to prima della fuga finale. 
Con sei aree da attraversare 
combattendo ed un nemico de- 
terminato a trasformare questa 
nella vostra ultima missione, 
avrete di che farvi venire crampi 
al pollice, Il nemico si presenta 
sotto forma di soldati di fanteria 
e mezzi militari. I soldati appari- 
ranno sparando colpi di fucile, di 
mitragliatrice e di pistola verso di 



l'i* Il 



htMt?iIIIi*MU**»*[-IMV*Tiir#iT; 



dos che lanceranno granate e 
coltelli e dei paracadutisti che ca- 
leranno dall'alto sopra di voi fa- 
cendo fuoco appena toccano 
terra. 

A copnre le spalle a tutta questa 
gente (come se ce ne fosse biso- 
gno!; NdT) ci saranno elicotteri, 
carri armati e battelli, i quali po- 
tranno essere distrutti sia con 
una granata ben piazzata -che 
con un abbondate uso di pallot- 
tole. 

I colpi ricevuti durante la batta- 
glia fanno aumentare il vostro li- 
vello di 'danni' che, una volta 
raggiunto il massimo, provocherà 
la vostra morte. E' possibile tut- 
tavia rigenerare le proprie condi- 
zioni di salute colpendo le botti- 
glie di energia, e quando com- 
pletate il livello del villaggio tutte 
le ferite vengono sanate automa- 
ticamente, riportando a zero il li- 
vello dei danni 



▼ Una delle splendide immagini del gioco in versione Amstrad 



tenti a u 

non volete incrementare ancora di qioco. ' ,, 

più la vostra -situazione danni' . zlone dl rltorna 

ItT» 6 T S, i U " imÌ ra PP rese,v T Una delle splendide immagini del gioco in ver* 
tino una seccatura, vi meoragge- » » 

ranno a prondere bene la mira e 
non far spreco di munizioni, 
Infatti non è raccomandabile ter- 
minare le pallottole, sebbene sia 
possibile recuperarle colpendo i 
depositi di munizioni e le granate 
e, se siete così fortunati (e bravi, 
va bene!) da centrare l'icona giu- 
sta, vi verrà regalata una splendi- 
da mitragliatrice in grado di incre- 
mentare notevolmente la vostra 
potenza distruttiva e la vostra fu- 
ria omicida. 

Man mano che la battaglia conti- 
nua e si passa ai livelli successivi 
avvicinandosi al campo dei prigio- 
nieri, appaiono soldati con giub- 
botti anti-proiettile, e una volta 
raggiunta la costruzione e liberali 
i prigionieri, il nemico diventerà 
ancora più feroce e sarà sempre 
più difficile evitare di colpire gli 

T La versione per C64: poteva essere un Gioco Caldo — colpa del programmatori? 



zione di ritornare qui, più tardi, 
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PESCUE THE HfJSTfiGES!l_X 



A L'alia definizione monocromatica dello Spectrum 



vero'' 

Il lascino -dot gioco da sala era 
certamente molto legato alla pre- 
senza della mitragliatrice Uzi 
elettronica — un accessorio ab- 
bastanza difficile da riportare su 
home computer. Fortunatamen- 
te, la scelta della Ocean dì sosti- 
tuirlo con un mirino mobile simile 
a quello di un fucile a cannoc- 
chiale ha lasciato intatto il fasci- 
no originale del gioco. L'a2Ìone 
inarrestabile e l'Ultraviolenza del 
gioco da sala originale è stato 
riprodotto in modo piuttosto fede- 
le su tutte le versioni a 8 bit. 
Inevitabilmente, però, bisogna 
tener conto del multiload. Sullo 
Spectrum 48K e sull'Amstrad 
464 ogni livello viene caricato in- 
dividualmente, mentre le versioni 



,C*V 



../ 



AMSTRAD CPC 

La migliore delle 
versioni 8-bìi: non 
solo possiede il ri- 
tmo del coin-op ma ne riprodu- 
ce altrettanto bene la violenza. 
jOperatlon Wotf dimostra per- 
Ifettamente l'abilità dell'Am- 
strad di combinare assieme 
l'alta definizione del dettagli 
con un uso esteso dei colori. 
Insieme al diverso stile di gio-| 

co per ogni livello questa ver- 
sione appare, si gioca e in so- 
stanza È' davvero ottima. 

GLOBALE 90% 



SPECTRUM 

48/1 28 

Un esercito di 
massicci perso-| 
naggi si fa strada furiosamen- 
te lungo ogni livello con una 
definizione grafica simile a 
quella dell'originale da sala. 
Anche se le cose diventano 
piuttosto confuse quando lo! 
schermo è troppo 'affollato', I 
soldati più lontani perdono 
Inevitabilmente un pò della lo- 
ro definizione. Tuttavia, la sor- 
prendente velocità e razione] 
ultraviolenta nascondono qual- 
siasi dìfettuccio riscontrabile) 
In questa eccellente conversio- 
ne del coin-op. 

GLOBALE 87% 



per Spoctrum/Amstrad 128 e per 
Commodore 64/128 caricano tut- 
to il gioco in una sola volta. In en- 
trambi i casi il gioco che ne viene 
fuori sarà uno di quelli che i fan 
del coin-op ameranno e coloro 
che lo vedono per la prima volta 
impareranno presto ad amare. 
Indubbiamente Operation Wolf 
resta la migliore conversione del- 
la Ocean di questo Natale, anche 
perché come coin-op della Taito 
ha già avuto un enorme successo 
in tutto il mondo. Sebbene sia 
semplicemente un'evoluzione del 
vecchio 'mira, e spara', l'aggiunta 



,. e quella stupendamente colorata della versione per Amstrad CPC 464/664/6128 




IV 



tuttavia 
bene lo 



Perdendo lieve- 
mente qualcosa 
nella definizione 
grafica, questa 
versione riesce 
a ricreare piuttosto 
stile e l'impatto del 
gioco da sala. Sebbene in al- 
cuni punti l'animazione si pre- 
senti inferiore alla media e 
con alcuni sprlte diversi dagli 
originali o mancanti, il gioco 
rimane avvincente e molto 
glocabile. Sfortunatamente) 
viene richiesta un'accuratezza; 
'al pixel' per l'uso del mirino, 
per niente difficile se si utiliz- 
za un mouse (tipo NEOS), ma 
con l'uso di un Joystick rende 
il gioco estremamente 'duro' 
— forse un po' troppo peri 
chiunque. Fareste meglio a 
sparare qualche raffica prima 
di acquistarlo, se non volete 
beccarvi un esaurimento 'da 
post Vietnam'. 



della realistica mitragliatrice Uzi 
fa un certo effetto anche come 
accessorio da arcade. 



PAGELLA C64 
PRESENTAZIONE 78% 

Più o meno una 'presentazione 
da sala giochi', con tutte le sue 
musichette e la tabella del titoli. 
Opzione per mouse o joystick 
GRAFICA 75% 
Spnte un po' troppo rozzi su 
fondali discretamente definiti, 
l'animazione è buona, ma alcuni 
particolari (come il.minno che 
tende a sparire mentre lo si spo- 
sta) possono essere molto pe- 
nalizzanti 
SONORO 78% 
Buona musica dei titoli ed effica- 
ci effetti sonori niente di ecce- 
zionale, comunque. 
APPETIBILITÀ' 89% 
Essendo una conversione da 
coin op, ed essendo II coin op 
cosi famoso, si fa presto ad en- 
trare nello spirito dell'UUravio- 
lenza. . 

LONGEVITÀ' 67% 
. . c'è da chiedersi comunque 
quanto resisterete alla micidiale 
precisione dei nemici contro la 
vostra 'mancanza di mira' croni- 
ca O ti piacere di giocare a 
Operation Wolf potrà giustificare 
t'acquisto di un mouse (cosi po- 
trete giocarci anche ad Arkanoid 
II)? 

GLOBALE 77% 
Una medaglia d'oro (o gioco cal- 
do) mancala* limili del computer 
oppure l'annoso problema della 
'qualità del software "7 Ai posteri 
l'ardua sentenza 
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Rrebird, per C64, Amstrad CPC, Spectrum 



malmente qualcuno ha 
ascoltalo le mie parole 
l'Ultraviolonza è tra noi 
(Ed)" 

Ouosta mitica citazione è il modo 
più adatto per introdurre la pre- 
sentaztono di questo imponente 
titolo della Firebird se non vi fi- 
date del nostro Ed. vi basti sape 
re che le primo parole che ap- 
paiono dopo il (lungo) carica 
mento dell'introduzione al gioco 
sono "Infiammato dalla furia. Sa- 
vago si getta in un'orgia di vio- 
lenza " 



od una "sfera chiodata orbitante", 
un'arma complicata da spiegare 
che ha il semplicissimo effetto di 
FARE MALE agli avversari 
La grattca di questa seziono è a 
dir poco fantastica, con sputo co- 
loratissimi e giganteschi che som- 
brano essere usciti da un Am- 
strad superpotenziato I "cattivi" 
esplodono in una marea di pivel 
colorati, ed i rituali guardiani di fi- 
ne livello diventano sempre più 
ben definiti nella loro maligna esi- 
stenza digitale 
Dopo avere attraversato decine di 




terzo livello di Savage In versione C64. 



La storia di Savage e quella di 
un'altro di quei poveracci costret 
ti a (uggire da mostri innominabili, 
salvare donzelle in pericolo e di 
struggore demoni e stregoni La- 
sciando da parte l'annosa que- 
stiono di perche mai questi tristi 
individui non si riuniscano in un 
sindacato, passiamo a vedere i 
particolari di questo manifesto 
dell'UltravioIenza 
Savage ò un guerriero epico prò 
babilmonto imparentato con il 
protagonista di Beyond The Ica 
Palace. che se ne va in giro ar 
malo di una ascia da battaglia La 
sua stona comincia nei sotterra 
nei di un castello, abitato da mo 
stridanoli volanti di tutti i tipi Sa 
vago si muovo por i tunnel a 
scrolling orizzontalo lanciando la 
sua accetta con una traiettoria 
parabolica, o distruggendo alcuni 
nomici fa apparire dei bonus che 
gli forniscono punti extra od armi 
particolari Questo vanno da uno 
scudo laser ad un i.i'u-ululmuu 




secondo livello nella versione Amstra 



bui corridoi, essere saltati in poz- 
zi apparentemento senza fondo 
ed avere superato pencolanti 
passaggi su veri e propri fiumi di 
fuoco, il gioco passa a caricare il 
secondo livello Qui si impone un 
discorso sui caricamenti in tutte 
le versioni del gioco questi sono 
lunghissimi e tediosi, ed inoltre è 



possibile giocare un qualsiasi li- 
vello del gioco anche senza ave- 
re superato quelli precedenti. In 
questo caso si avrà a disposizio- 
ne una sola vita, mentre ottenen- 
do la password dal primo e dal 
secondo livello si affronteranno le 
avventuro con tre vite 
Il secondo livello cambia com- 




,. e, nella stessa versione, Il 1 D (sotto) e 11 2 ' (sopra 
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A L'eroe sotto forma di aquila nel 3 livello della versiobe 
Amslrad CPC 



pletamente la situazione di gio- 
co, presentandoci una rapidissi- 
ma corsa in soggettiva verso il 
castello dal quale eravamo fug- 
giti nel pnrno livello Ritornando 
per liberare la solita principessa 
in pencolo, dobbiamo evitare 
una nutrita serie di totem di pie- 




tra ed orrori volanti in una sezio- 
ne particolarmente simile a Spa* 
ce Harner L'azione, che viene 
presentata in una porzione molto 
ridotta dello schermo, è velocissi- 
ma e piuttosto drtficile da affronta- 
re anche se armati di un'arma la- 
ser molto potente Una volta arri- 
vati al castello dobbiamo soppor- 
tare un ultenore caricamento che 
ci porta all'interno del maniero. 



Fantastica Ultravlolenzal Ogni elemento di Savage è 
all'Insegna della crudeltà più spietata che si sia mal 
vista In un computer game, con un'azione velocissi- 
ma e piena di esplosioni organiche. La grafica ha il 
rapporto dimonsionrdeliniziono migliore possibile, 
ed anche l'animazione dei singoli personaggi non scherza. Il so- 
noro è anch'esso di buona qualità, e per I fanatici delle musiche 
campionato l'introduzione del programma rappresenterà una ve* 
re e propria delizia. Per quanto riguarda la glocabilità f siamo a li* 
velli di coin op e poi... beh, poi ci sono 1 caricamenti. Sono lun- 
ghi, noiosi, angoscianti e spezzano tragicamente II ritmo del gio- 
co» ma questo ò II prezzo che va pagato per tre livelli completa- 
mente diversi l'uno dall'altro e sempre al massimo delle capacità 
del computer. Alla prima Impressione Savage sembra un seguito 
apocrifo di Beyond The Ice Palace, ma non dovete farvi Inganna- 
re: è ancora meglio! 



Per un attimo ho 
temuto il peggio 
dopo aver notato II 
nome della Probe 
Software sul fo- 
glietto Informativo che accom- 
pagnava Savage, ripensando 
alle loro precedenti fregature. 
Tuttavia, dopo qualche decina 
di minuti di gioco, ero sorpreso 
di scoprire che ci troviamo da- 
vanti ad un ottimo trio di gio- 
chi. La prima parte possiede 
un'avvincente sequenza di spa- 
ratorie e di acrobazie e una bel- 
la grafica (uno del guardiani so* 
miglia abbastanza al nostro di- 
rettore esecutivo). La seconda 
sezione è un tantino difficile, e 
dopo una serie di morti violente 
e premature Iniziavo già e chie- 
dermi come mal Savage non 
andava un po' meno veloce se I 
monoliti erano un tale proble- 
ma. L'ultimo livello è per I pati- 
ti del labirinti, ma non mancano 
pietre che cadono dall'alto e In- 
fide trappole per tener desta 
l'attenzione del giocatore. Se 
avete vogll di un po' d'azione, 
provate con Savage — tutti ci 
troveranno qualcosa con cui di* 
venirsi, 



Non polendo entrare dalla porta 
sbarrata, ti nostro Savage utilizza 
le sua capacità psioniche per co- 
municare e controllare una delle 
numerose aquile che vivono da 
quelle parti, nel corpo della quale 
entra in una sezione a scrollmg 
multidirezionale al termine della 
quale libera la fanciulla con la 
quale passerà il resto della sua vi- 
ta almeno sino a quando non 
sarà pubblicato Savage II. 



▼ Savage (lette I suol muscoli alla Swartzenegger nella versione per Amstrad CPC 




COMMENTO 
VERSIONE 
AMSTRAD CPC 

Favoloso! Questo e uno di 
quel giochi per cui molti dei 
nostri redattori hanno rimpian- 
to di non possedere un Am- 
| strad! Se non fosse per il so- 
noro, un bollino da gioco cal- 
do non glie lo avrebbe tolto 
nessuno, dato che la grafica e 
l'animazione fanno sfigurare 
miseramente la versione C64. 
La definizione degli aprite e 
del fondali fa pensare quasi di 
trovarsi di fronte ad un gioco a 
16-bit. e devo dire che era dal 
tempi di Beyond The Ice Pala- 
ce che non ai vedeva tanta Ul- 
travlolenza sul monitor a colo- 
ri del nostro Amstrad! Date 
retta a me, questo sarà uno dei 
vostri giochi preferiti, e mal 
come stavolta perdonerete al 
vostro computer le lunghissi- 
me, strazianti attese del cari- 
camenti. 



GLOBALE 89% 



Pagella versione C64 
PRESENTAZIONE 75% ' 

Bella sequenza introduttiva con 
musica campionata ed istruzioni 
pratiche e funzionali, ma la lun- 
ghezza dei caricamenti è qual- 
cosa di micidiale. Inoltre non 
siamo riusciti a sostituire la mu- 
sica con gli effetti sonon durante 
il gioco. 

GRAFICA 89% 
Tantissimo colore e molta ani- 
mazione uniti a sprite di dimen- 
sioni notevoli fanno assomiglia- 
re Savage ad un coin op 
SONORO 85% 
Belle musiche, ottimi effetti ed 
una colonna sonora campionata 
nell'introduzione Peccato per 
gli effetti 

APPETIBILITÀ' 85% 
Se vi piace l'Ultraviolenza fan 
lasy, questo è quanto di meglio 
si possa trovare in circolazione 
LONGEVITÀ' 90% 
Tutto il gioco ha un ntmo troppo 
coinvolgente perché possiate di- 
menticarlo per più .di qualche 
giorno. 

GLOBALE 84% 
Se sopportate i lunghi carica- 
menti, potrete divertirvi per mol- 
to tempo con questo strano m. 
sto di Ghostsn'Goblms e Space 
Harrier. 
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QUALE E' IL RISULTATO? 



E' divertente, veloce e avvincente. 

E' la nuova simulazione di calcio giocato dalla 

MIcroprose, la software house N°l in fatto di 

simulazioni. 

Prospettive dall'alto, ottima grafica ed effetti 
sonori che fanno sembrare reale ogni partita. 

• 93% computer & vìdeo games Nov. '88 
Disponibile per Commodore 64 cassetta 
disco, IBM PC + Comp. 



In arrivo per Amiga, Atari ST, Spectrum, 
Amstrad. 

Commodore 64 cass. L. 39.000 
Commodore 64 disc. L. 49.000 
IBM PC L. 59.000 



PROSE 



SIMULATION • SOFTWARE 



Distribuito In Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15-21020 Casciago (Va) - Tel. 0332/21 22 55 




THE GAMES - SUMMER EDITION 



EpyxAJS Gold, per C64 



Spero che abbiate a Dona- 
la di mano una damigia- 
na di Gaiorade, ragazzi, 
perché se volete parteci- 
pare a questi giochi dovete vera- 
mente essere in forma. E con 
questo non intendo semplice- 
mente (are quattro flessioni ap- 
fiena svegliati. Quando dico "in 
orma", intendo ultramegamas- 
sicciamente muscolosi ed atletici. 



metriche) in cui la vostra speran- 
zosa nazione vi ha allenato a par- 
tecipare. 

Come arrivate sul campo, orga- 
nizzate le gare. Ci possono esse- 
re sino ad otto atleti umani a con- 
frontarsi o alcuni di essi possono 
essere gestiti dal megacomputer 
del villaggio sportivo, A seconda 
della vostra preparazione, potete 
scegliere di lare pratica o di get- 



Ed anche se siete in questa con- 
dizione, probabilmente non sarete 
abbastanza in forma per vincere 
in tutte ed otto le gare (tiro con 
l'arco, ciclismo su pista, tuffi, lan- 
cio del martello, ostacoli, salto 
con l'asta, anelli e parallele asim- 





T La sequenza del lancio del peso, una scena ormai nota ... 



Ma è possibile 
che I program- 
matori della Epyx 
non abbiano an- 
cora capito che 
non vale la pena di produrre 
nuove versioni del Games? 
Alcuni del giochi presenti sui 
dischi non sono altro che rifa- 
cimenti di discipline già pre- 
sentate nel titoli precedenti 
della serie, e questo da solo 
dovrebbe darvi un'idea della 
crisi creativa che affligge 

Suella genie. 
Itretutto, gli sport non sem- 
brano essere migliorati negli 
anni: a parte un più definito 
aspetto grafico, la glocabilità 
è anzi diminuita Incredibil- 
mente. Datemi retta, se pro- 
prio ci tenete a giocare delle 
olimpiadi targate Epyx, lascia- 
te perdere questo programma 
ed andate a comprarvi Gold, 
Silver, Bronza, dove almeno 
la giocabillta è decente. 



tare al vento tutti i vostri steroidi 
buttandovi subito nelle gare. 
Supponendo che abbiate già su- 
perato il classico panico da sta- 
dio, che cosa fate poi? Beh, se 
proprio non volete stancarvi trop- 
po, potete partecipare solo ad un 
paio di gare. Con i muscoli che 
avrete accumulato dovreste sen- 
z'altro riuscirci.. 





Là alla Epyx de- 
vono essere pro- 
prio disperati nel 
tentativo di tro- 
vare nuovi sport 
da simulare. Il problema ò che 
non ne sono rimasti poi molti, 
Il che si traduce nella produ- 
zione di programmi che non 
sono nemmeno vagamente al- 
l'altezza del fantastici primi ti- 
toli delta serie. La metà degli 
sport (ed in particolare le pa- 
rallele asimmetriche) richiedo- 
no cosi poco Intervento da 
parte del giocatore che parte- 
ciparvi è poco più che guarda- 
re un demo. L'altra metà è In- 
vece tanto complicata che 
non vi Impegnerete nemmeno 
ad Impararne I comandi. Se 
cercate un nuovo simulatore 
sportivo un po' originale, 
prendete piuttosto Summer 
Olympiad. 



PRESENTAZIONE 80% 

Sequenza introduttiva di stam- 
po televisivo piacevole da vede- 
re e le solite opzioni di gioco. 
GRAFICA 70% 
Varia da effetti definiti eccellen- 
temente a spnte edilizi e pnmi- 
tivi 

SONORO 67% 
Una compilation di piacevoli (e 
meno piacevoli) musichette 
Niente di esaltante, comunque. 
APPETIBILITÀ* 65% 
Dovreste essere abbastanza 
curiosi da dare un'occhiata-ad 
ogni sport almeno una volta... 
LONGEVITÀ" 44% 

ma alla fine scoprirete che 
non c'è abbastanza sfida da 
spingervi a dame un'altra 

GLOBALE 65% 

Una detudentissima pubblica- 
zione dagli ideatori della simula- 
zione "strategica" degli sport. 
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PACMANIA 

Grandslam Entert/Namco, per C64/128, Spectrum 48/128, Amstrad CPC 



ed inin 



tondo, è giallo, è forte, 
no, non stiamo parlan- 
do di un nuovo lava- 
bi limone, ma di Lui, l'unico 
inimitabile prim'attore di tanti 
e tanti videogiochi, Pac-Man. or- 
mai stabilmente entrato nel cuo- 
re di ogni videogiocatore, specie 
di quelli più datati. 



dirlo, infatti con tutta probabilità il 
salto di Pac-Man vincerà il premio 
di opzione-pacco del mese. In un 
sondaggio "doxa" eseguito in re- 
dazione il 92% dei redattori una 
volta iniziata la partita, forse me- 
more dei passati successi in Pac- 
Man, cade in amnesia parziale di- 
menticando completamente l'uti- 



lizzo del pulsante di fuoco per il 
salto e, anche qualora qualcuno 
dei colleghi più abili (noi diciamo 
fortunati), riesca a superare que- 
sta difficoltà fisiologica, al terzo e 
quarto livello anche i fantasmi co- 



minciano a saltare rendendo 
quasi sempre vani i suoi sforzi 
Ma niente paura, quando ogni via 
di scampo sembra chiusa e i fan- 
tasmi incalzano ovunque, potre- 
te sempre ricorrere alle fedelissi- 
me pillole energetiche disposte, 
come sempre, ai quattro angoli 
del labirinto trasformando la vo- 
stra impaurita pallina gialla in uno 
spietato cacciatore di fantasmi, 
coadiuvate per l'occasione da al- 
cuni bonus in grado di rendere 
Pacpiù forte, più veloce. 
Sullo schermo viene visualizzata 
solo una parte del labirinto che 
scrolla nelle quattro direzioni, ol- 
tre al numero di vite rimaste, 
punteggio e un indicatore che se- 
gnalala comparsa nel labirinto di 



▼ Uno dei livelli di giorno (sin.)-, e di notte (destra.Verslone C64) 




A quasi dieci anni dalla sua pri- 
ma apparizione eccolo di nuovo 
sui vostri computer, direttamente 
dal coki op Pac-mania. uno dei 
sequiti di maggiore successo 
della Namco, in una conversio- 
ne è stata effettuata dalla Gran- 
dslam Entertainment 
Per chi non lo avesse mai visto 
nelle sale giochi diremo che do- 
po le scarpinate da platform ga- 
me Pac-Man e tornato alla sua 
vecchia passione, il labirinto, 
questa volta però non visto dal- 
l'alto, ma con una coinvolgente 
grafica 3D. A dargli la caccia na- 
turalmente ci saranno i soliti fan- 
tasmini Clyde. Inky, Pinky e Blin- 
ky a cui. per rendere le cose più 
movimentate, si sono aggiunte 
due nuove reclute Sue e Funky. 
Lo scopo è sempre quello, rac- 
cogliere tutte le pillole nel labirin- 
to per poter accedere allo scher- 
mo successivo dei quattro livelli 
presenti e se il numero dei fanta- 
smi con il tempo e aumentato 
anche il nostro eroe non è rima- 
sto con le mani in mano, ha 
acquisito nuove capacità ed ora 
può anche saltare per evitare i 
fantasmi, cosa che in 20 non po- 
teva ovviamente fare. A questo 
punto sento già cori di "Eh ma 
cosi è troppo Tacile!", aspettate a 
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Qui sotto: il Parco di Pacman, un altro coloratissimo livello della versione per Commodore 64 
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A La versione Amstrad, 
totalmente monocroma- 
tica... 




bonus speciali. 

Degna ciliegina sulla torta di una 
conversione ben riuscita sono le 
scenette di intermezzo tra un li- 
vello e l'altro, completate dal soli- 
to ritornello, esattamente come 



Non c'è che dire, la Grandslam ha davvero fatto un 
buon lavoro. La versione per Commodore 64, consi- 
derando ovviamente le limitazioni grafiche della 
macchina, e perfetta. Per quanto ho potuto vedere 
gli schemi di gioco sono identici a quelli da bar, co- 
si come II sonoro, ma soprattutto lo spirito e la fluidità di gioco 
per niente Influenzati da uno scroillng perfettamente realizzato. 
Graficamente parlando è nello standard del 64 ma per I meno 
schizzinosi o per chi possiede un monitor In bianco e nero è 
possibile scegliere l'opzione monocromatica che aumenta note- 
volmente la definizione grafica. Chiunque sia stato un appassio- 
nato del gioco da bar non dovrebbe lasciarselo sfuggire, ne re- 
sterà sicuramente soddisfatto. Pur non essendo un appassiona- 
to di giochi del genere mi ha fatto piacere farci qualche partiti- 
na, chiamatemi pure nostalgico ma dopo tanta ultraviolenza ri- 
trovare Il caro buon vecchio Pac Man in un gioco tanto tranquil- 
lo eppure cosi coinvolgente nel suo semplice schema dt gioco 
mi ha fatto veramente piacere. Se proprio volessimo cercare 
qualche neo potremmo parlare della relativa longevità, del gioco 
ormai stravisto oppure della ridotta finestra grafica che non per- 
mette di vedere tutto II labirinto lasciandoti cosi alla ricerca del- 
la fatidica ultima pillola per finire il livello, ma questo dopo tutto 
fa parte delle regole del gioco- 



gioco è stato convertito dal 16- 
bit al C64, e con discreto suc- 
cesso, poi dal C64 allo Spe- 
ctrum, con la solita scelta mo- 
nocromatica per lo schermo di 
loco vero e proprio, e infine 
allo ZX all'Àmstrad, senza 
cambiare una virgola. Rapido 
ma non indolore, perché nel 
passaggio gli ultimi due hanno 
perso entrambi qualcosa: non 
la definizione grafica, che ri- 
spetto al C64 è maggiore, ma 
la velocità, e di conseguenza il 
controllo, da cui... la giocabili- 
là. Mentre sullo Spectrum, poi, 
il mangiapillole rimane giallo 
(rispettando la tradizione), sul- 
l'Amstrad Impallidisce del tut- 
to e diventa un vero camaleon- 
te, mimetizzandosi col resto 
del paesaggio e col suol nemi- 
ci. La strana legge della risolu- 
zione grafica, poi, per cui in 
orizzontale la velocità è mag- 
giore che in verticale (non stia- 
mo facendo Fisica, mi racco- 
mando), complica ulteriormen- 
te le cose. C'è da dire che I 
fantasmi hanno la vostra stes- 
sa velocità, per cui si gioca ad 
armi pari, ma avreste dovuto 
vedere i redattori piegare i jo- 
ystick con una smorfia alla 
Rambo, sudando e Imprecan- 
do, nella speranza di accelera- 
re il rotolamento del Pacman: 
una scena a dir poco pietosa. 
Beh, che dirvi? Se proprio non 
volete rinunciare a questa con- 
versione, cercate almeno di 
provare il gioco prima di com- 
prarlo, altrimenti non venite e 
lamentarvi da noi... 

GLOBALE: 63% 



nella versione da bar. 

N.B. Qui sotto, nell'ordine, 
Spectrum e Amstrad a con- 
fronto. 





T Monocromia si, ma LUI resta sempre giallo come lo conosciamo (versione Spectrum 




PAGELLA C64 
PRESENTAZIONE 84% 

Opzione per uno o due giocato- 
ri, musica effetti sonon, gralica 
monocromatica ben definita, 
possibilità di partire anche dal 
secondo e dal terzo livello e 
simpatiche scenette d'intervallo 
tra un livello e l'altro per ripren- 
dere fiato 
SONORO 85% 
Le musiche, un remi* dei vecchi 
ritornelli di Pac-Man. sono prati- 
camente identiche a quelle da 
bar. 

GRAFICA 87% 
Bene realizzata, rende bene l'i- 
dea di tridimensionalità, specie 
l'animazione del tondeggiante 
Pac-Man, anche se non molto 
vana. Canna la possibilità di se- 
ezionare grafica monocromati- 
ca per una maggiore defini- 
zione 

APPETIBILITÀ' 85% 
Non deve sfuggire agli appas- 
sionati del coin op. e anche se 
come gioco non è eccezionale 
potrà risultare simpatico a molti. 
LONGEVITÀ' 76% 
Quattro livelli non sono molti e 
grazie anche ai fantasmi non 
troppo intelligenti e al continue 
game non è troppo difficile da fi- 
nire, ma anche una volta com- 
pletato non dispiace riprenderlo 
n mano per un'altra partita. 

GLOBALE 84% 

Waka-waka ha colpito ancora, 
con uno spinto lorse un po' no- 
stalgico per i bei tempi andati 





CKRACKEN AND THE ALIEN 

MINDBENDERS (Maniac Mansion 2) 

Lucasfilm Games, per C64 (solo disco) 

Il seguito ultraumoristico e megaentusiasmante di Maniac Mansion dalla Lucasfilm 



un alieno. 

Cosa ha a che tare luiio questo 

r.nn l'pniHpmia Hi ctimìHit4 rh(\ 



sembra aver colpito mezzo 



reporter? Perché ultimamente 



stossa faccia? La risposta a 
queste inusitate domande va 



«pena proprio da Zak, che si . il giocatore assume il comando 
presto invischiato in un pa- di diversi personaggi attivando 



gioco si svolge secondo il col- via joystick' - una combinazio- 



aMfMdill 



portando ulteriormente avanti la 
complessità di quest'ultimo titolo: 




ter del giornale scan' 
, stico "National Inquisiti 

stufo delia propria carrie- 
ra di paparazzo: dopo l'ennesi- 
ma lite con il direttore (uhm... mi 
ricorda qualcuno; Ed) Zak se ne 
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d'aereo che potrebbe cambiar 
il corso della sua vita. 

Il simpatico giornalista si è infat 
accaparrato l'esclusiva per 
un'inchiesta su di uno scoiattolo 
a due teste cbe sta terrorizzan- 
do Seattle, che rappresenta per 
lui un notevole miglioramento ri- 
spetto ai pettegolezzi sulla gen- 
te famosa che era abituato a 
scrivere. Una volta entrato nel 
suo letto, però, Zak viene colto 
da un terribile e complicatissimo 
incubo, nel quale è inseguito di 
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n»ud grafica superiore. 
Qui viene rappresentato il per- 
sonaggio sotto il nostro controllo 
ed i suoi immediati dintorni, ed 
ogni elemento del gioco e dise- 
gnato chiaramente e si compor- 
ta come un'icona, che può esse- 
re quindi selezionata con il pun- 
tatore (nel qual caso il suo nome 
appare nella Finestra dei coman- 
di preceduto dall'ultimo verbo 
selezionato. 

Ognuno dei numerosi ambienti 
del gioco contiene decine di og- 
getti, che possono essere fatti 
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Se Maniac Mansion è statcT 
uno del vostri giochi preferiti 

— e vista la mole di telefona- 
te con richieste di aiuto che 
ancora oggi raggiungono la 
redazione, dovrebbe esserlo 

— non perdetevi assoluta- 
mente Zak Mackraken And 
The Alien Mindbenders! Ave- 
te presente quel tipo di giochi 
che vi acchiappa subito e vi 
tiene Inchiodati al computer 
per ore ed ore? Si, proprio 
quelli! Tanto per dlrvene una, 
quando smonto da lavoro 
(verso le 2,00 del mattino) 
faccio sempre una pannina fi- 
no all'alba, prima della cola- 
zione e del ritorno In ufficio. 
Scherzi a parte, due del redat- 
tori l'hanno già completato (in 
circa dieci notti), e sono 
pronti a giurare che mal I loro 
risparmi sono stati spesi cosi 
bene, lo non posso che esse- 
re d'accordo (intanto sto gio- 
cando sul campione gratuito 
della redazione, e spero di fi- 
nirlo prima che venga resti* 
tuito al mittente...) 
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Quando si (a il nostro lavoro, 
solitamente una volta tornati 
a casa dall'ufficio non si vuo- 
le più vedere un computer 
nemmeno di sfuggita. Ebbe- 
ne, quando ci è arrivato que- 
sto Zak McKraken non solo 
fremevo nell'attesa di poterlo 
giocare nella tranquillità del- 
la mia camera, ma ho conti- 
nuato a perderci lunghe notti 
sino a che non sono riuscito 
a finirlo, con l'aiuto di Stefa- 
no (che oltre ad essere un re- 
dattore è anche mio vicino di 
casa) ed un altro nostro ami- 
co. Credetemi, dopo anni 
passati a giocare con qual- 
siasi gioco mai uscito sul 
mercato, questo è l'unico ti- 
tolo che è riuscito a farmi an- 
dare a letto alle quattro di 
mattina per ben una settima- 
na di fila, e questo dovrebbe 
dirvi abbastanza sul valore di 
Zak McKraken... 



K. 



a loro come in ,una 
convenzionale avventura. 
L'azione si sviluppa quindi come 
un normale adventure, nel quale 
però la parte testuale è stata ri- 
dotta sino a diventare pratica- 
mente. 

La trama del gioco, che pare es- 
sere stata scritta da Douglas 
Adams (l'autore della Guida Ga- 
lattica per Autostoppisti, per chi 
non lo sapesse) tanto è piena di 
nonsenso e di umorismo bizzar- 
ro, ruota intorno ad un complotto 
alieno per il possesso della Ter- 
ra. Gli extraterrestri — che van- 
no in giro "travesti ti" con i classi- 
ci occhiali con baffi 'alla Grou- 
cho Marx' che si usano a Carne- 
vale come travestimento — si 
sono impadroniti della Ce 
gnia dei Telefoni, e stann 
cassando le difese terrestri in- 
stupidendo progressivamente 
con un'onda a 60Hz tutti coloro 
che usano gli apparecchi teleto- 
nici. L'unica speranza di scori' 
gerii sta nel ricostruire un Disi 
sitivo Skolariano, un misteno 
oggetto alieno composto di vari. 



tarti sparse per il mondo, 
a ricerca di questi componen 
porterà Zak ed Annie in giro per 



il questi i 



tutto il pianeta, costrìngendoli poi 
ad un gran finale sulla superila 
di Marte, dove due ex casalin- 
ghe di Detroit si ritrovano nel 
ruolo di bizzarri astronauti, 
il gioco è pieno di trovate i 
che esilaranti, che non nascon- 
dono comunque una cura esa- 
sperata nella realizzazione ed 
una delle migliori avventure di-' 
namiche mai apparse su home 
computer. Questo Zak McKraken 
è un titolo da non perdere per 
tutti i possessori di disk driv 
che potranno divertirsi con le i. 
credibili avventure del reporte 
per lunghe serate al'insegna del 
la comicità interplanetaria della 
Lucasfilm.. 







PfiCt to 



The gane disk is stili 



the drive 
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PRESENTAZIONE 86% 
Manuale supers in letico ed intro- 
duzione su schermo da Oscar 
Le opzioni di salvataggio del 
gioco utilizzano un disco extra, 
quindi niente pencolo per il di- 
sco di gioco. 
GRAFICA 92% 
Chiara, funzionale e perfetta 
mente animata Oh, se tutti i gio- 
chi fossero cosi 
SONORO 65% 
Gli effetti standard della Lucastil- 

pochi e poco originali anche 
se realizzati bene. 
APPETIBILITÀ* 97% 
La comoda interfaccia vi fa en- 
trare subito nel gioco... 
LONGEVITÀ' 98% 

e la trama assolutamente im- 
prevedibile vi tiene attaccati allo 
schermo sino a quando non lo 

te" 
GLOBALE 92% 
Per perdere un gioco come que- 
sto dovete proprio odiare le av- 

iure di qualsiasi tipo e non 
avere un minimo di senso dell'u- 
morismo. 
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Avete presente quei ma- 
rocchini che vanno in giro 
con le magliette di Arme- 
ni, le scarpe Redbok e le 
borse Louis Vuytton? Nel triste 
mondo consumistico dei capi fir- 
mati le loro bieche imitazioni non 
hanno una minima possibilità di 
vendita, come non dovrebbe 
averne questo programma. Voi 
non strangolereste vostra madre 
se costei vi avesse battezzato 
Artura (perché i diritti su re Arturo 
erano già stati acquistati dalla ca- 
sa di software all'angolo) e vi 
avesse costretto a seguire i con- 
sigli della fata Morgasa (stesse 
ragioni di copyright) e - colmo di 
sciagura - del mago Merdino? 
Credeteci o no. non è uno scher- 



zo: la trama di questo gioco recita 
proprio cosi. 

In pratica, voi siete il solito re spo- 
destato che deve riunire un regno 
in preda alle forze del Male, rac- 
cogliendo alcuni oggetti divisi in 
numerosi pezzi sparsi per il rea- 
me. Questo si risolve ai fini del 
gioco in una copia quasi perfetta 
di Black Lamp. solamente realiz- 
zata peggio dell'originale. 
Il nostro Artura (potevano anche 
chiamarlo Sonia, a questo punto* 
Ed.) deambula claudicamene per 
una serie di scenari a scorrimento 
orizzontate affollati di nemici trop- 
po colorati, armato con una serie 
interminabile di accette. 
I nemici vanno colpiti più volte per 
essere distrutti, e se riescono a 




T Sotto, la versione C64, e qui 
sopra quella Spectrum 






toccare Sonia . pardon, Artura . 
ne assorbono parte dell'energia, 
indicata da una catena che si ac- 
corcia nella parte bassa dello 
schermo. Oltre ai nemici gli sce- 



Bene! Ora non solo si plratano I concepì dei coln op 
che hanno fatto la stona, ma pure quelli del compu- 
ter giochi mediocri e squallidi! Oevo dire che I lavori 
della Gremlin Graphics non mi hanno mal esaltato 
particolarmente, ma questo Artura ha superato II li- 
vello minimo di decenza possibile In un gioco. Passi per lo sche- 
ma di gioco rubato da Black Lamp (Oddio, devo essere impazzi- 
to!), ma quando mi vedo esplodere un nemico con una pioggia di 
asterischi "alla ViC 20" non so proprio cosa dire. 
La grafica è confusa, il sonoro appena abbozzato e la giocabilità 
alquanto dubbia: se proprio vi piacciono questo genere di pseu- 
do avventure dinamiche fatevi un regalo, e andate a comprare 
Black Lamp. 



nari contengono anche oggetti 
da raccogliere e porte che con- 
ducono ad altri quadri, replican- 
do cosi la struttura di gioco di 
Black Lamp. 

La grafica, confusa sino all'inve- 
rosimile, è realizzata con la te- 
cnica della nlocazione dei carat- 
teri tipica dello Spectrum anche 
nella versione per Commodore 
64. Questa scelta è stata proba- 
bilmente dettata dalla necessità 
di essere coerenti con la riprodu- 
zione dello stridulo lamentio dello 
ZX, che risulta essere stata rea- 
lizzata con grande professiona- 
lità. 



Parliamoci chia- 
ro: sullo Spe- 
ctrum ne ho viste 
di migliori, come 
arcade adventure 
— persino quelle di qualche 
annetto fa sono molto meglio 
realizzate. In Artura la scelta 
dei colori è, più che Infelice, 
tristissima, e gli aprite hanno 
semplicemente due fotogram- 
mi di animazione, Il che II fa 
sembrare dei semi-paralitici. 
Inoltre II personaggio princi- 
pale e gli avversari molto 
spesso hanno la brillante Idea 
di sparire dietro I fondali, 
confondendosi con essi, cosa 
abbastanza irritante. In defini- 
tiva la struttura del gioco e il 
modo In cui è stato reso sullo 
Spectrum ne fanno un prodot- 
to piuttosto 'datalo' per I tem- 
pi attuali. 

GLOBALE SPECTRUM: 58% 



PRESENTAZIONE 50% 
Caricamento veloce, ma solo 

per la mancanza di musica e 
schermala durante la manovra 
Opzioni praticamente inesi- 
stenti 

GRAFICA 31% 
Confusa in un modo incredibile 
e con effetti semplicemente ridi 
coli 

SONORO 53% 
Musica dei titoli appena accet- 
tabile ed effetti "alla Spectrum" 
durante il gioco 
APPETIBILITÀ' 60% 
Sarà, ma mago Merdino mi pa 
re una s 

LONGEVITÀ' 30% 
Praticamente ingiocabile. 
GLOBALE 56% 
Un clone peggiorato di Black 
Lamp 
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MANIAX 



ANCO, per C64 



Tanto tempo fa, quando la 
minacciosa ombra del 
Caporedattore Masche- 
rato non turbava ancora 
le notti di misfatto dei pirati di 
concept. i tirannici direttori di al- 
cune software house senza scru- 
poli obbligavano dei poveri pro- 
grammatori a scrivere cloni con- 
tro la toro volontà, minacciandoli 
di licenziamento se si fossero ri- 
fiutati... 

Così comincia la triste storia di 
Manta*, l'ennesimo scandalo di- 
gitale (o "affaire interattivo", co- 
me direbbe un nostro famoso 
collega) per gli utenti di Commo- 
dore 64: prima di scoprire tutti gli 
altarini binari, comunque, vedia- 
mo la trama per amor di comple- 
tezza. 

Una terribile minaccia sta terro- 
rizzando le capitali di mezzo 
mondo: draghi volanti ed altre mi- 
steriose creature malvagie sono 
comparse nel cielo di numerose 




Ma bene! Ora non 
solo si continua a 
scrìvere cloni, ma 
mi si prende an- 
che In giro facen- 
doli pure brulli! Fortunata- 
mente, questa volta non ho bi- 
sogno di spiegarvi di non 
acquistare un concept pirata- 
to: quando vedrete le orribili 
Immagini digitalizzate del gio- 
co e ne potrete apprezzare di 
persona la lentezza, sono si- 
curo che vi guarderete bene 
dai comprare un programma 
simile! 



città, ed il famoso supereroe Ma- 
niax deve riportare l'ordine nelle 
città. Come faccia, non ci è dato 
di saperlo nemmeno nelle istru- 
zioni: nel foglietto contenuto nella 
confezione Maniax viene infatti 
descritto come "un piccolo qual- 
cosa a forma di diamante", cosi 
come gli altri elementi del gioco 
vengono chiamati semplicemente 
"bonus" e "nemici". 
Questa innovativa franchezza de- 
riva dal fatto che Mania* (nome 
molto rassicurante per un super- 
man che dovrebbe vegliare sulle 
città... Ed.) è un vero e proprio 
clone di uno dei giochi più astratti 
di tutta la storia dei videogiochi: 
Qix. Anzi, la precisione ci impone 
di chiarire che il programma vor- 
rebbe essere un clone di Super 
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A 11 primo schermo di gioco: è 

Qix, ma riesce ad emulare prati- 
camente solo le gesta dell'ante- 
nato di questo coin op apparso 
qualche anno fa. 

Lo scopo del gioco è di fare ap- 
parire un'immagine digitalizzata 
delle principali capitali mondiali 
(la prima è Roma!) nascosta sot- 
to ad uno schermo completa- 
mente nero. Per far questo, con- 
trolliamo col joystick un cursore 
che lascia dietro di sé una sottile 
scia; quando questa scia riesce 




il Colosseo, quello? Aahhrggh! 

a delimitare un rettangolo di una 
qualsiasi dimensione sullo scher- 
mo, l'interno del poligono si colo- 
ra facendo apparire una parte 
dell'immagine sottostante. Il gio- 
co è composto da un numero 
imprecisato di quadri (capitali), a 
cui sì accede colorando almeno il 
75% del livello precedente. 
Durante il gioco dobbiamo evita- 
re di venire toccati da due oggetti 
informi che seguono il perimetro 
delle sagome da noi create, 
sfuggendo inoltre ad un gremlin - 
ben lungi dall'essere un drago 
volante - che si muove casual- 
mente sullo schermo: se questo 
mostriciattolo dovesse toccare 
anche solo una nostra scia in- 
completa, perderemmo una vita. 
Sullo schermo vagano anche nu- 
merosi bonus capaci di avere 
svariati effetti sul nostro cursore: 
alcuni lo rallenteranno, paralizze- 
ranno temporaneamente o lo fa- 
ranno accelerare, altri gli daran- 
no la possibilità di rilasciare un 
numero limitato di mine sul per- 
corso degli avversari, sparare o 
vincere (o perdere) una vita. 
E' un uccello? E' un aereo? No, 
è Maniax, un clone mal riuscito 
di Super Qix con un "piccolo 
qualcosa a forma di diamante" 
come protagonista! 



Il secondo schermo e, qui sotto, il terzo (in 3 minuti di gioco) 




PRESENTAZIONE 70% 

Bisogna ammettere che i pro- 
duttori non cercano scusanti o 
trame idiote, ma vi vendono un 
giochino spiegato chiaramente. 
GRAFICA 50% 
Orribili gli sprite, ma quel che è 
peggio è la pessima resa grafi- 
ca (monocromatica in rosa) 
delle immagini digitalizzate. 
SONORO 55% 
Musica mediocre nello schermo 
dei titoli, ed effetti sonori quasi 
inesistenti. 

APPETIBILITÀ' 80% 
Sulle prime può piacere l'idea 
di giocare a Super Qix.. 
LONGEVITÀ' 35% 
... ma dopo la prima partita an- 
drete a cercarvi il bel coin op 
originale! 
GLOBALE 58% 

Provate a dargli un'occhiaia, 
li vi abbiamo avvertili..- 
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CAPTAIN BLOOD 



Infogrames, per C64 (recensita la versione su disco) 



Bob Morlok era un grande 
programmatore di com- 
puter che lavorava sotto 
lo pseudonimo di 
"Blood". Il lavoro e le idee erano 
piuttosto scarse, il che significava 
che gli assegni di stipendio arri- 
vavano pochi e molto distanziati, 
sino a che non incontrò un autore 
di nome Charles Darwin Dopo 
una breve conversazione in un 
bar, Darwin era riuscito a convin- 
cere Blood che alcune razze alie- 
ne stavano osservando i video- 
giochi terrestri e pianificavano di 
invadere il nostro pianeta prima 
che la gente avesse imparato 
abbastanza dai giochi per difen- 
dersi da un qualsiasi attacco. 
Prima che Morlok riuscisse ad ot- 
tenere da lui una qualche ulterio- 
re spiegazione, Darwin se ne an- 
dò di corsa, lasciando il program- 
matore a ponderare il peso della 
discussione. 

Dopo quattro giorni, Morlok ebbe 
un'idea. Avrebbe programmato 
un'esatta simulazione della situa- 
zione in modo da utilizzarla per 
studiare una contromisura. Dopo 
settimane di programmazione e 
test vari, il programma era pronto 
er funzionare. 

mprovvi samen te, mentre Morlok 
stava avviando il codice, spari. 
Pochi momenti più tardi, Blood si 
ritrovò su di una sedia imbottita, 
legato come una mummia. Un 
dolore atroce gli tormentava il 
cervello, mentre si trasformava 
da un normale essere umano ad 
un'entità superintelligente. Im- 
provvisamente, si rese conto che 
era diventato uno dei suoi stess 
personaggi. Era diventato Capi- 



t 




tan Blood. 

Notando uno schema di attacco 
sui suoi schermi, utilizzò l'iper- 
spazio per fuggire. Tuttavia, que- 
sto creò 30 suoi cloni che si 
sparsero per tutta la galassia 
(Ma stava bene l'autore della tra- 
ma? Ed.). La creazione di questi 
cloni assorbì molte energie dal 
suo corpo principale... 
Ed ora, inoovmate... Esatto! I clo- 
ni devono essere ritrovati! 
Voi prendete il controllo di Blood 
dopo che egli ha già ritrovato 35 
ctoni: di conseguenza, ne deve 
recuperare altri cinque altrimenti 
morirà (No. decisamente stava 
male. Ed). 
Il vostro compito è di frugare le 




Penso che il con- 
cepì di Captala 
Blood sia ecce- 
zionale, ma non 
è stalo realizzalo 
terribilmente bene sul 64. La 
grafica è notevole, mentre ve 
ne state 11 a ruotare nello spa- 
zio, ma alcuni degli aprite so- 
no piuttosto edilizi ed anche 
l'animazione a volte procede 
troppo a scatti. Nemmeno la 
colonna sonora e la musica 
sono belle, con una patetica 
resa della sinfonia di Jean Mi- 
chel Jarre "Ethnicolor". Un al- 
tro problema è II caricamento. 
CI sono un sacco di accessi 
al disco mentre si gioca, e 
questo genere di struttura 
creerà un secco di problemi 
alla sua realizzazione su na- 
stro. La cosa più bella di Ca- 
Etaln Blood ò che è dlsponlbl- 
i anche su 16 bit, dove si ri- 
vela un gioco molto più piace- 
vole e veloce. 



Suppongo che 
mi sia lasciato 
trascinare dalla 
trama del gioco, 
ma devo dire che 
a me è piaciuto molto! 
Naturalmente non potete 
aspettarvi la grafica e la velo- 
cità delle macchine a 16 bit - 
né per la grafica a vettori nò 
per quanto riguarda gli acces- 
si al disco - ma certamente 
questa versione ha mantenuto 
tutti gli elementi del gioco ori- 
ginale. I problemi di lingua 
non mi hanno infastidito più 
di tanto - basta considerar 
come un sistema alleno dove 
la traduzione non può mai es- 
sere perfetta (ed aggiunge ele- 
menti di puzzle game!) - e vi 
ritroverete ancora di più nel 
gioco. Ma state attenti: Ca- 
ptain Blood e un gioco parti- 
colare per gente particolare • 
e vi raccomando caldamente 
di non tentare nemmeno di 
acquistare la versione su cas- 
setta se mai uscirà. 



galassie e parlare agli abitanti di 
innumerevoli pianeti per trovare 
degli indizi riguardanti la locazio- 
ne dei cloni rimanenti. Alcuni 
alieni possono essere ostili, altri 
volenterosi di aiutarvi, ma dovre- 
ste essere in grado di rendervi 
conto di questo utilizzando un 
set di icone che possono essere 
sfruttate per interpretare la mag- 
gior parte dei linguaggi alieni. 




Quando vidi que- 
sto programma 
per la prima volta 
su di un ST, ero 
convinto che non 
avrebbe mai funzionato su 
una macchina ad 8 bit, ma de- 
vo ammettere di essere rima- 
sto piacevolmente sorpreso 
da questa conversione. Ov- 
viamente no è sugli standard 
della versione a 16 bit, ma 
nessuno si aspettava niente 
del genere, dopotutto. C'è una 
notevole quantità di dati am- 
massata sul disco, cosi penso 
che ci saranno del seri proble- 
mi per la pubblicazione di una 
versione su nastro del gioco. 
Ho trovato alcune sezioni 
piuttosto noiose, comunque, e 
mi sono sentito parecchio fru- 
strato quando un alieno conti- 
nuava a ripetermi "VAI PIANE- 
TA = LIBERO CERVELLO SPI- 
RITO". Che cacchio dovrebbe 
voler dire? Potrebbe forse es- 
sere una strana traduzione 
dal francese all'Inglese, sup- 
pongo, ma anche in questo 
caso le cose non migliorano 
molto. Nonostante li fatto che 
i programmatori abbiano fatto 
un meraviglioso lavoro di con- 
versione, Il gioco continua a 
non essere niente di eccezio- 
nale. 



PRESENTAZIONE 68% 

Un nuovo sistema dì comunica- 
zione, ma un pessimo sistema j 
di caricamento. 
GRAFICA 70% 
Le sezioni dì 3D sono molto 
belle cosi come gli interni della 
astronave, ma l'impressione 
generale non è grandiosa. 
SONORO 31% 
Biechi effetti sonori e terribile 
colonna sonora iniziale. 
APPETIBILITÀ' 52% 
E' davvero difficile entrare nella 
logica dei gioco. 
LONGEVITÀ' 79% 
Se riuscite a farvi coinvolgere, 
la ricerca dei doni vi terrà impe- 
gnati per un bel pezzo. 
GLOBALE 77% 

Non tanto male, tutto sommata, 
ma avrebbe potuto essere mol- 
to meglio. 



BY FAIR MEANS 
OR FOUL 



Alligata, per C64 



Con le buone o con le catti- 
ve, diventerete i campioni 
del mondo di boxe. Que- 
sto è quello che si aspettano da 
voi i programmatori della Alligata, 
dandovi tutto quello di cui avete 
bisogno in questo strano pro- 
gramma sportivo. 
Per quanto riguarda la struttura di 
gioco, ormai non dovrebbero es- 



password di sei caratteri che po- 
tete inserire all'inizio della vostra 
partita successiva: con questa po- 
trete infatti evitare di reincontrare 
gli sconfitti, accelerando cosi i vo- 
stri progressi verso il titolo mon- 
diale. 

Una volta detto che la grafica non 
è eccezionale ed il sonoro neppu- 
re (ricordano molto i giochi del- 




A L'inconsueto incontro pugilistico di By Fair Means Or Foul 



serci dubbi: se non siete stati lo- 
botomizzati di recente avrete già 
capito che il gioco consiste nel- 
l'affrontare sul ring una serie di 
avversari, atterrato l'ultimo dei 
quali diventerete campioni del 
mondo. 

Una volta battuto uno dei pugili 
avversari, vi viene fornita una 




T84/85. tanto per dare un'idea) 
questo programma non dovrebbe 
interessarvi più di tanto, ma ci so- 
no due ottime ragioni per pren- 
dere invece in considerazione 
questo titolo. 

La prima è in effetti subordinata 
alla buona volontà della Alligata: 
nella confezione è infatti inclusa 
una cartolina con la quale potete 
partecipare ad un ricco concorso 
una volta che avete raggiunto il ti- 



Gran cosa l'Ultraviolenza, in particolar modo se uti- 
lizzata su un pugile innocente che non si aspetta 
certo di venire massacrato a capocciate e ginocchia- 
te nel basso ventre! Tutto il gioco dà un'impressione 
di antiquato non molto piacevole, ma l'azione è di- 
vertentissima (almeno sino a che non cominciano a barare an- 
che gli avversari!). L'opzione di allenamento in palestra è una 
gran bella cosa, e vi permette di rendere al meglio sul ring, dove 
arrivate conoscendo le mosse di cui siete capaci. 
Secondo me fareste bene a provarlo, anche perché non si tratta 
assolutamente del solito gioco di pugilato. Poi, c'è sempre la 
speranza di poter partecipare al concorso... 



tolo mondiale e scoperta la pas- 
sword relativa. Purtroppo, in 
nessun punto della confezione ò 
indicato se il concorso sia aper- 
to o meno a coloro che non so- 
no sudditi di Sua Maestà la Re- 
gina, cosi potete sempre tentare 
di conquistare i notevoli premi 
del concorso. 

La seconda ragione è invece 
molto più pratica e sicura: que- 
sto programma è infatti l'unico 
gioco di boxe nel quale si può 
ed anzi si deve barare per vin- 
cere. Il vostro atleta ha a dispo- 
sizione una serie di mosse ille- 
gali come testate, pugni "sotto 
la cintura" e calci che hanno ef- 
fetti devastanti quando vengono 
applicate. Il problema è che sul 
ring è presente anche un arbi- 
tro, e questo genere di mosse 
vanno necessariamente usate 
quando quosti non guarda o 
sonnecchia, altrimenti si rischia 
la squalifica. 

Un ultimo appunto va fatto alla 
sequenza in cui - come nei ma- 
tch veri - si rimane "abbracciati" 
all'avversario: sembrerà una 
stupidata, ma aumenta notevol- 
mente il realismo dell'incontro, 
come in nessun altro prodotto 
del genere. 



PRESENTAZIONE 60% 

Appena caricato la grafica edili- 
zia vi fa venir voglia di spegne- 
re il computer, ma le opzioni 
utili ci sono tutte cosi come la 
possibilità di allenarsi in pale- 
stra. 

GRAFICA 48% 
Veramente brutta. Va comun- 
que detto che l'animazione è 
piacevolmente fluida. 
SONORO 50% 
Avete presente i giochini del 
VIC 20? 

APPETIBILITÀ" 63% 
La possibilità di prendere parte 
ad un massacro legalizzato 
non è male... 
LONGEVITÀ' 80% 
...Soprattutto se accompagnata 
da un'azione tanto simpatica e 
coinvolgente. 

GLOBALE 61% 

Dategli un'occhiata, magari 
senza fare troppo caso alla 
grafica. 
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SDÌ (Stellar Defence Ini- 
tiatìve) è il famoso pro- 
gramma di difesa spa- 
ziale americano, altrimenti cono- 
sciuto come 'guerre stellari', di 
cui si è tanto parlato ultimamen- 
te, ma é anche un ottimo argo- 
mento d'ispirazione per un gioco 
spaziale e alla Sega non si sono 
fasciati sfuggire l'occasione fa- 
cendone un coin op, a dire la ve- 
rità non molto conosciuto. L'Acti- 
vision già esperta in satelliti e 
guerre spaziali con il suo Arma- 
geddon Man ne ha fatto ora la 
conversione per C64. 
Anche qui siete al comando di un 
satellite dello scudo stellare, ma 
con fini molto più pratici: siete 
soggetti ad un attacco missilisti- 
co nemico e dovete cercare di 
proteggere la vostra base e con- 
temporaneamente tentare di in- 
fliggere più danni possibili al ne- 
mico e per questo scopo siete" 
armati di un laser ad esplosione 
concuotente globulare, con il 
quale spaccare tutto quello che 
vi capita davanti 

I livelli di gioco sono dodici, divisi 
in due fasi di difesa e di attacco. 
All'inizio si parte dal primo livello 
(che osservazione banale) in fa- 
se di attacco e dovrete cercare di 
distruggere tutti i missili ed i sa- 
telliti di bombardamento nemici. 
Nel caso qualcuno di questi sfug- 
gisse al vostro laser andrà inevi- 
tabilmente a colpire la vostra ba- 
se lunare i cui danni verranno 
segnati da una colonnina alla ba- 
se dello schermo terminante in 
un "danger" da cui sarà meglio 
stare alla larga. Oltre ai missili, 
innocui per il vostro satellite sono 
presenti anche satelliti di com- 
battimento di vano tipo che oltre 
a sparare in uno spazio cosi ri- 
stretto D vengono addosso che è 
un piacere Alla fine di ogni livel- 
lo viene fatto un conteggio della 
percentuale di missili, satelliti da 
bombardamento e da combatti- 
mento, se nessun nemico e pas- 
sato attraverso le vostre difese il 
balletto di un simpatico paperotto 
vi avvertirà che avete realizzato il 
"perfect" e potrete passare al 
prossimo livello in fase d'attacco. 
Nel caso centrano dovrete inve- 
ce passare alla fase di difesa per 



proteggere la vostra base dal 
bombardamento nemico, in caso 
questa fase venga completata 
con successo tutti i danni della 



base verranno annullati e si potrà 

procedere verso una nuova fase 

d'attacco. 

Quello di SDÌ è uno degli spazi 



più affollati, non solo da nemici, 
che abbia mai visto Missili, sa- 
telliti da combattimento, da bom- 
bardamento, di comunicazione, 
altri ancora esplodono in perico- 
losi gruppi di schegge vaganti, il 
tutto con difficoltà crescente fino 
ad arrivare ai livelli più alti in 
campi di asteroidi, allora si che le 
cose si fanno veramente difficili 
In vostro aiuto per fortuna arriva- 
no (raramente) satelliti di riforni- 
mento catturando il bonus che la- 
sciano cadere si può potenziare il 
satellite con esplosioni globulari 
espanse, maggiore velocità del 



Due immagini dalla versione Commodore 64 di SDÌ, da due fasi differenti. 
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M.E 



A Ya-hooo! Spazziamo via 
qualche missile nucleare 
col nostro laser globulare! 
(vers. Spectrum) 



La prima impressione del gioco non è niente male, 
la grafica è buona (nel manuale vengono pubbliciz- 
zati più di 300 sprite diversi), cosi come la musica 
nella presentazione (anche se diversa da quella del 
gioco da bar) e l'effetto della scritta SDÌ ruotante. 
Sorvolando sul fatto che è spudoratamente ispirato al vecchio 
Missile Command, la tecnica di gioco è infatti la stessa con l'uni- 
ca differenza che qui la base di lancio non è fissa ma mobile su 
tutto lo schermo, i primi livelli ultraviolenti e spacca-tutto con il 
satellite che si potenzia gradualmente sono piacevoli. Ai livelli 
più avanzati quando lo schermo comincia 8 farsi pieno di alieni 
e caotici II sistema di controllo su un solo joystick del movimen- 
to e del mirino dimostra tutta la sua inadeguatezza e da alcune 
situazioni è praticamente impossibile uscire vivo, 
per non parlare poi degli stage con gli asteroidi. Sembra che il 
programmatore non abbia capito che NON si può fare slalom tra 
gli asteroidi e contemporaneamente abbattere miriadi di missili 
con UN SOLO comando e, anche se non ho fatto molte partite, 
diffido nella possibilità di riuscire a prendere la mano con un 
controllo del genere. Esiste anche la possibilità di comandare 
separatamente mirino e satellite su due Joystick, ma richiede la 
presenza di due giocatori e in questo modo diventa un po' trop- 
po facile, peccato, senza questo difetto poteva diventare gioco 
caldo del mese. 






VERSIONE SPECTRUM 

Ragazzi, tenere fra le mani un'Intero sistema di dife- 
sa saziale è davvero emozionante: non mi sentivo 
co. Jai tempi di Armageddon Man, davvero! Direi 
che in questa versione di SDÌ c'è proprio tutto: 
manca forse un po' del colore del C64, e forse anche la risolu- 
zione grafica delI'ST, ma c'è tanta, tanta giocabilità. Certo, all'ini- 
zio e un po' duro abituarsi al metodo di controllo — soprattutto 
se si gioca da soli — ma se cosi non fosse stato la longevità 
del gioco sarebbe andata a farsi benedire. L'animazione del sa- 
tellite e degli ordigni nemici è ottima, e c'è persino qualche di- 
screto effettucclo sonoro: entrate nello spirito del gioco e II re- 
sto sarà fatto. Cerio, da SDÌ non potete aspettarvi cose incredi- 
bili (tutto sommato ha l'aria 'da vecchio gioco'), ma se II vostro 
?ogno è quello di proteggere la Terra dalla pazzia delle Nazioni, 
Questo è il momento giusto. 

GLOBALE 87% 






satellite e tino a tre cursori multi- 
pli e diventare così veramente 
cattivi. 

Un discorso a parte merita, anzi 
demerita, il controllo del satellite. 
Dopo essere stati lanciati in orbi- 
ta da uno shuttle muovendo il jo- 
ystick nelle otto direzioni si spo- 
sta il satellite (a questo proposito 
conviene posizionarsi al centro 
dello schermo visto che i nemici 
sbucano fuori da tutte le direzio- 
ni) mentre premendo contempo- 
raneamente il pulsante si muove 
il mirino facendo fuoco. Detta co- 
si sembra una cosa semplice e 
lineare ma provateci voi ad ab- 
battere decine di missili e con- 



Saprete difendervi dalle piogge di missili che stanno per colpirvi? (Versione Spectrum) 
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temporaneamente cercare di evi- 
tare satelliti e colpi nemici quan- 
do in effetti si può fare solo una 
cosa alla volta. 



PAGELLA C64 

PRESENTAZIONE 83% 

Bello l'effetto di rotazione della 
scritta SDÌ. uno o due giocatori 
e diverse le possibilità di con- 
trollo, su uno o due joystick e ta- 
stiera. 

SONORO 84% 
Discreta la musica nella presen- 
tazione, mentre gli effetti sonori 
delle esplosioni rendono l'idea 
della potenza del tuo mezzo, 
anche se mancano un po' di va- 
rietà 

GRAFICA 89% 
Bella e varia sia nei fondali che 
negli sprite veramente numero- 
sissimi. 

APPETIBILITÀ' 88% 

Uno shoofem up inconsueto e 
violento al punto giusto accatti- 
vante già al al primo impatto 
LONGEVITÀ' 72% 
Giocando insieme ad un collega 
sono riuscito a vedere i livelli più 
avanzati ed il gioco si dimostra 
vario e divertente, peccato che 
da soli diventi 'troppo difficile 
compromettendo seriamente la 
longevità. 
GLOBALE 84% 
Consigliabilissimo se avete 
qualcuno con cui giocare (non 
sono molti \ giochi per due in 
contemporanea) ma se non 
avete questa possibilità fareste 
meglio a riflettere e visionare 
bene il gioco prima di acqu 
starlo. 
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SUPER DRAGON SLAYER 



Code Masters. per C64 



La vita può essere noiosa 
a volte.Non vi capita mai 
di pensare che sarebbe 
bello che vi capitasse 
qualcosa di interessante per mo- 
vimentarla un po' (Parla per te: la 




M.e 



La mia reazione 
iniziale a questo 
gioco è stato di 
considerarlo co- 
me un altro clone 
di Green Beret. Bell'affare! Il 
bello è cominciato quando ho 
raggiunto la fine del primo li- 
vello e mi sono accorto che 
c'era più di quanto sembras- 
se. La grafica del primo qua- 
dro non è niente di ecceziona- 
le, ma continua a migliorare 
col procedere del gioco. Il so- 
noro avrebbe potuto essere 
migliore, ma svolge la sua fun- 
zione come Dio comanda. CI 
vuole un po' per entrare nello 
spirilo giusto, ma se perseve- 
rate vi appassionerà. L'unico 
problema è in effetti il prezzo, 
che se si fosse limitato alle 
solite 5000 lire della Code Ma- 
sters invece che ••••■•• (vedere 
pagina dei prezzi; NdR) sareb- 
be stalo senz'altro più appro- 
priato. 



mia è sin troppo movimentata! 
Ed.). Questo è anche quel che 
pensa il principesco eroe di Super 
Dragon Stayer. Vagare tutto il 
giorno per il palazzo reale senza 
nulla da fare può essere terribil- 
mente palloso a volte... Yaawn! 
Ehi! Cos'è stato? Un grido di ter- 
rore da una damigella in pericolo? 
(I principi hanno un certo orec- 
chio per queste cose) Sì! Evviva! 
ALL'ATTACCO! 
In Super Dragon Stayer, voi pren- 



dete naturalmente la parte di un 
coraggioso cavaliere nel suo in- 
tento di salvare la donzella di cui 
sopra. Dovete aprirvi la strada 
attraverso un pericoloso paesag- 
gio abitato da mostri cattivissimi 
che pensano solo a distruggere 
principi. A volte, colpendo un ne- 
mico appare un'icona che vi po- 
trà aiutare con degli scudi tem- 
poranei, energia extra od una 

arota magica. 

e parole magiche vi danno degli 



E 




Un altro clone di Green Beret, o qualcosa di più? 




strani poteri mistici (siete anche 
un mago oltre che un principe, 
vedete) che vi permettono di bla- 
stare i mostri, farli completamen- 
te sparire dallo schermo, trasfor- 
marvi in una rana per fare balzi 
prodigiosi o volare come Super- 
man, a seconda della vostra 
energia. Per progredire attraver- 
so i vari livelli di magia (ed il suc- 
cessivo pezzo di scenario) dove- 
te combattere sino ad arrivare al- 
la fine dello scenario, dove af- 
fronterete un manipolo di mostri 
particolarmente duri,. 



A Alla ricerca di fanciulle indifese da salvare in Super Dragon Stayer della Code Masters 




La Code Masters 
si sposta nel 
mercato dei "su- 
per" giochi decla- 
mando possibilità 
Incredibili per giustificare il 
pezzo più alto. L'incredibile 
potenzialità di Super Dragon 
Stayer sta nella possibilità di 

scegliere fra due livelli di diffi- 
coltà. Yoohoo! Come riuscire 
a contenere la mia esaltazio- 
ne? Il gioco in sé non è poi 
nemmeno tanto malvagio, se 
riuscite a soprassedere sulla 
grafica ed il sonoro mediocri. 
Le icone extra sono una bella 
sorpresa, e riescono a volte a 
convincervi a fare un'altra par- 
tita per vedere che cosa c'è 
nel quadro successivo (Ma 
dai, Paul: basta dire "Boozahl" 
Ed.). Comunque, sto ancora 
cercando di capire perché a 
questo gioco sia stato dato un 
tale prezzo. Sarebbe stato un 
budget grandioso, ma nell'am- 
bito del giochi "veri" sfigura 
proprio. 



PRESENTAZIONE 49% 

Non particolarmente esaltante 
e con i comandi a volte impre- 
cisi. 

GRAFICA 61% 
Generalmente edilizia, ma no- 
nostante questo accettabile. 
SONORO 38% 
Una colonna principale poco 
esaltante ed effetti patetici. 
APPETIBILITÀ' 53% 
Un po' noioso all'inizio.. 
LONGEVITÀ' 71% 

... ma ha delle possibilità di ac- 
calappiarvi per molto tempo. 

GLOBALE 67% 

Niente male complessivamen- 
te. Peccato per il prezzo un po' 

eccessivo. 
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PETER BEARDSLEY' INTERNATIONAL FOOTBALL 



Grandslam, perC64 



Forse alcuni di voi non lo 
sanno, ma in Giappone 
gli scioperi funzionano 
in maniera radicalmente diversa 
da quella italiana: quando un la- 
voratore ha delle rivendicazioni 
da fare non va in piazza a fare 
casino, ma si limita ad indossare 
una fascia con su scritto "SCIO- 
PERO" e continua a lavorare 
senza interrompere la produzio- 
ne. Sembra che in Giappone i 
dirigenti si vergognino talmente 
tanto dì una tale situazione che 
non si ricorda uno sciopero du- 
rato più di un paio di giorni, tan- 
to queste questioni vengono ri- 
sanate velocemente. 
Ebbene, io che mi sento un po' 
di sangue nipponico nelle vene 
seguirò l'esempio orientale e ia- 




Ultlmamente ave- 
vo Inizialo a pen- 
sare che lo stan- 
dard del giochi 

sportivi stesse 
migliorando ma, come mi ca- 
pita sempre in questi casi, è 
uscito questo prodotto bieco 
che ha rovinato tutto. Mi pia- 
cerebbe veramente parlarvi 
delle sue belle caratteristiche, 
ma non riesco proprio a tro- 
varne nemmeno una, eccet- 
tuate le opzioni di torneo. Per 
quanto riguarda I difetti, beh, 
ce ne sono un sacco e non ho 
alcuna difficoltà ad elencarve- 
II. Gli sprlte del giocatori sem- 
brano gobbi e camminano co- 
me se stessero pedalando, 
tranne II portiere che striscia 
viscidamente sulla linea di 
porta senza alcun effetto ap- 
parente sul gioco. Le Istruzio- 
ni dicono che più tenete pre- 
muto il pulsante e più lanciale 
lontano la palla (che fra l'altro 
si muove come se fosse piena 
per metà di acqua), ma quan- 
do dovete fare un passaggio 
od un tiro non avete la minima 
idea di dove andrà a finire per- 
ché A)La barra che indica la 
forza del tiro non esiste del 
tutto. B)Eslste In realtà una 
sola forza di tiro. La cosa peg- 
giore è che il computer non 
sembra avere la minima idea 
di dove dovrebbero essere i 
giocatori, e se vi muovete in 
avanti subito dopo il calcio dì 
inizio andate a sbattere contro 
del giocatori che In teoria do- 
vrebbero stare da tutt'altra 
parte. 

Come simulazione sportiva, 
ho visto MOLTO di meglio... 



rò anche questa recensione, ma 
giuro che se il direttore mi asse- 
gnerà un altro gioco sportivo se 
lo scorda dì vedermi senza que- 
sta fasciai 

Dopo questa interessante disqui- 
sizione sociologica, veniamo al 
gioco: in questa ennesima versio- 
ne digitale del calcio, sponsoriz- 
zata da Peter Beardsley (vero che 
lo conosciamo tutti? Ed.), si con- 
traddistingue per la sua assoluta 
mancanza di originalità. La sua 
cosa più bella è che vi permette di 
giocare a calcio senza dover 
comprare un costoso paio di scar- 
pe da calcio o correre come uno 
scemo sotto la pioggia ed al fred- 
do per un ora e mezza. 



Tutto comincia con una scherma- 
ta di menu, nella quale potete 
selezionare le varie opzioni di 
gioco. Si può giocare in due o 
contro il computer, ma in ogni ca- 
so al giocatore viene richiesto di 
selezionare un paese che lo 
sponsorizzerà (da cui il nome di 
"International"). Dopo Questo se- 
lezionate la durata della partita, 
che può andare da cinque a ven- 
ti minuti. 

Ulteriori opzioni vi danno la scel- 
ta fra vari livelli di difficoltà, ed in- 
fine inizia la partita vera e propria 
con tutte le opzioni presenti in 
ogni gioco di calcio sin dai tempi 
del glorioso International Soccer 
della Commodore. 




À Rimessa in campo edilizia da parte di Matt One. 





e 



La rinascita del 
giochi di calcio 
er computer ci 
a portato alcune 
megastar come 
Tracksult Manager, Emlyn Hu- 
ghes'lnternational Soccer ed II 
mitico Micro Soccer della Mi- 
croprose che slamo riusciti a 
vedere quando ormai II nume- 
ro era già stato pianificato Ir- 
reversibilmente. Avrete notato 
che non ho citato auesto PBIF 
fra I giochi suddetti, e la ragio- 
ne è semplice - è Ignobile. Per- 
sino Il preistorico Internatio- 
nal Soccer era più realistico di 
questo programma e non c'e- 
rano tutti questi bug che ren- 
dono Il gioco una vera pizza. 
Pensavate che la grafica di 
Emlyn Hughes fosse edilizia? 
Aspettate a vedere questal 
Non solo I giocatori sono bie- 
chissimi aprite espansi, ma I 
programmatori hanno anche 
delineato I loro arti con una li- 
nea nera che contribuisce a 
rendere quella sottile atmosfe- 
ra di calcio fra pelosi lupi 
mannari gobbi che contraddi- 
stingue Il gioco. Il sonoro è 
ugualmente laido - c'è solo 
una scelta fra le peggiori can- 
zoni da stadio mal scritte o II 
silenzio più totale. Non mi rie- 
sco ad Immaginare neanche II 
più disperato appassionato di 
calcio a comprare una schifez- 
za simile. 



± ... e la palla viene intercettata da Leg Oland... 



PRESENTAZIONE 39% 

Totale assenza dello schermo 
dei titoli Un sacco di opzioni, 
che tuttavia non contribuiscono 
a rendere il programma più gio- 
carle. 

GRAFICA 36% 
Sprite edilizi e deformi comple- 
I tamente spaesati nel campo di 
gioco. 

SONORO 40% 
Solo bruttissime musichette da 
stadio. 

APPETIBILITÀ' 27% 
Gioco buggato irreversibilmen- 
te e pessima grafica rendono il 
gioco assolutamente repellente. 
LONGEVITÀ* 21% 
Se non lo comprerete neanche, 
come potete pensare di gio- 
carci? 

GLOBALE 23% 

Uno dei peggiori giochi di calcio 
mai concepiti da mente umana. 
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MAD MIX CHALLENGE 



US Gold, per C64, MSX 



Segnatevi questa data sul 
calendario: in questo fred- 
do Dicembre, mentre tutti 
i bambini buoni guardano 
fuori dalla finestra i tetti innevati 
sperando di scorgere Babbo Na- 
tale... la U.S. Gold ha colpito an- 
cora! 

Non contenta di fare videogame 
ispirati a film, telefilm, libri, giochi 
da tavolo e coin op, la malefica 
software house ha cominciato a 
scrivere programmi ispirati a 
commestibili) Questo Mad Mix è 
il primo gioco (dopo un tentativo 
della Elite di pubblicizzare la 
Dunlop tanti, tanti anni fa) {an- 
che se qui si parlava di gomme... 




Mi sono sempre 
piaciuti I giochi 
puramente arca- 
de, dove non si 
deve pensare ad 
altro che a divertirsi evitando 
complicati calcoli astronomici 
o lo studio di megacodici ul- 
tragalaitici per aprire porte o 
passare al livello successivo. 
Mad Mix Challenge è uno di 
questi giochi: lutto quello che 
vi viene chiesto è di muovere 
fi Joystick velocemente. Le 
strane configurazioni dei labi- 
rinti non richiedono terribili 
studi per essere compresi, ed 
insieme alla grafica colorata 
rendono il gioco divertimento 
allo stato puro. Questo pro- 
gramma forse non sarà Boo- 
zah!, ma penso che lo terrò a 
portata di mano per parecchio 
tempo... 



ì 



er auto, quindi poco commestt- 
ili, eh. Ed?; NdD) sponsorizzato 
da una bevanda - la Pepsi Cola - 
ed interamente basato su di una 
Pepsivicenda ambientata in un 
Pepsi villaggio pieno di Pepsiper- 
sonaggi. 

Tralasciando la biechissima sto- 
ria che appare sulle istruzioni del 
gioco, diremo che il programma 
segue le avventure di un Pepsi- 
man (che è una strana creatura 
gialla simile a Pac-Man) impe- 
gnato a sconfiggere i Pepsimon- 



sters {che sono dei fantasmini si- 
mili a quelli di Pac-Man) che han- 
no invaso Pepsiville {che è un la- 
birinto completamente diverso da 
quello di Pac-Man!). 
Lo scopo del gioco è - scommet- 
tiamo che l'avete indovinato! - 
mangiare tutti i puntini che riem- 
piono le vie di Pepsiville per pas- 
sare al livello successivo. Una 
volta raggiunto il quindicesimo il 
Pepsimondo è salvo. 
Oltre ai puntini i vicoli del labirinto 
contengono anche numerose ico- 



ne, che hanno diversi effetti sul 
nostro personaggio; oltre ai palli- 
ni rossi che rendono tempora- 
neamente invincibile Pepsiman 
e gli permettono di divorare una 
buona parte dei suoi nemici, ico- 
ne particolari trasformano il no- 
stro sferico eroe in un ippopota- 
mo (che schiaccia tutto quel che 
incontra ma non può mangiar 
pallini), un'astronave ed un carro 
armato (che sparano muovendo- 
si su percorsi obbligati) ed infine 
nel Pepsie scavatore. Questo vul- 
nerabilissimo personaggio ha la 
capacità di svellere dal suolo i 
puntini che vi sono stati infissi 
dal passaggio di alcuni nemici 
particolarmente pesanti, che al- 
trimenti non possono essere 
mangiati sotto forma di Pe- 
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psiman. 

Altre particolarità dei labirinti a 
scrotting sierico sono i sensi uni- 
ci e le porte girevoli, che obbli- 
gano il tondeggiante personag- 
gio a complicati giri per raggiun- 
gere particolari puntini. 




La versione per 
MSX è — oltre 
che una gradita 
sorpresa visto che 
si tratta della con- 
versione di un gioco nuovis- 
simo e molto pubblicizzato — 
giocablllsslma, ed accompa- 
gnata da un'ottima musica e 
da uno screen abbastanza ca- 
rino nella presentazione. La 
scelta monocromatica è ormai 
quasi una consuetudine, an- 
che se da un livello all'altro i 
colori di sfondo sono abba- 
stanza variati. La grafica è 
molto nitida e ben animata, e 
le situazioni del gioco sono 
davvero simpatiche. In defini- 
tiva un videogame molto vali- 
do, anzi, una vera chicca per 
gli affamatissimi fan dei gio- 
chi originali per MSX, e un re- 
galo che dovreste sicuramen- 
te farvi per questo Natale — a 
meno che non odiate questo 
tipo di giochi o soffriate di Pa- 
cfobla Acuta. 



PRESENTAZIONE 78% 

Caricamento veloce, istruzioni 
senza inutili fronzoli e la possi- 
bilità di scegliersi la porla joysti- 
ck sono un ottimo esempio del- 
la filosofia disimpegnata del 
gioco. 

GRAFICA 76% 
Coloratissima e ben© animata. 
non presenta nessuna novità 
esaltante ma risulta piacevole. 
Alcuni elementi sono un po' pic- 
coli. 

SONORO 74% 
Una simpatica musica nello 
schermo dei titoli ed un jingle 
"Pepsi" quando il gioco comin- 
cia sono tutto quello che il pro- 
gramma offre. 

APPETIBILITÀ' 60% 

il tema sfruttato e le ossessio- 
nanti scritte "Pepsi" non attira- 
no più di tanto.. 
LONGEVITÀ" 88% 
. Ma l'ottima realizzazione ar- 
cade sii 

GLOBALE 76% 
Un simpatico arcade perfetta- 
mente giocabile. 



SALAMANDER 



Imagine, per Spectrum 



La storia la conoscete quasi 
tutti: nei panni di un impa- 
vido pilota dal joystick ro- 
vente dovrete penetrare fin 
nel cuore dell'inferno e poi oltre; 
lo scontro finale sarà con un ma- 
stodontico cervello attraverso le 
cui sinapsi viene diretta ogni sin- 
gola parte del potente Salaman- 
der, il mostro oranico che sta per 



distruggere l'intera galassia — 
riuscirete a salvare quest'ultima e 
tornare a casa in tempo per il 
Maurizio Costanzo Show? 
Il gioco è suddiviso in fasi a scrol- 
lino verticale ed orizzontale, a loro 
volta costituite da zone la cui con- 
formazione fisica varia di volta in 
volta e richiede quindi una diversa 
tecnica per essere superata. 




Distruggendo intere ondate di 
alieni — gli abitanti di queste 
zone —appariranno delle armi 
bonus che, se raccolte, poten- 
zieranno la vostra astronave. 
Prima di passare al livello suc- 
cessivo dovrete fare ogni volta i 
conti con un enorme e potente 
guardiano annidato in fondo al 
livello corrente, e che vi (ara su- 
dare sette tute (ehm. camicie) 
prima di essere distrutto. 
La sensazione che si ha guar- 
dando questa versione per Spe- 
ctrum è che il gioco da sala è 
stato reso abbastanza bene nel 
suo schema, ma ci sono delle 
'carenze' che penalizzano note- 
volmente il gioco. 
Ad esempio, quando la vostra 
navicella viene distrutta perdete 
tutte le armi extra che avevate 
guadagnato, e non sarà facile ri- 
conquistarle. Rispetto alla ver- 
sione per C64, quella Spectrum 
è poi molto più difficile: sebbene 
il ritmo di gioco sia piuttosto len- 
to, le ondate aliene vi faranno 
vedere i sorci verdi prima che 
possiate arnvare alla fine di un 
livello. 

Il sonoro si limita a qualche ef- 
fettuerò e la grafica tende un 
po' troppo al monocromatico. 
Sebbene nessuna dì queste 
'pecche' sia gravissima, Sala- 
mander sarebbe stato molto più 
meritevole se la i programmatori 
avessero dosato meglio la diffi- 
coltà di gioco. 

GLOB. SPECTRUM: 52% 



INTENSITY 



Firebird, per Spectrum 




Brevemente un riepilogo 
delle puntate precedenti: 
la base spaziale mineraria 
ed esplorativa Canis Major 
è stata attaccata mentre era in 
orbita intorno a Sirio. Gli alieni 
'mangia-metallo' rappresentano 
un pericolo per l'intero equipag- 
gio. L'unica via d'uscita consiste 
nel salvare i coloni spaziali e tra- 
sportarli per mezzo di una navi- 
cella nella parte estrema della 
stazione. 



Intensity è formato da 80 schermi 
di gioco, organizzati in cinque 
gruppi o 'strati' di 16 piattaforme 
ciascuno. I coloni si affacciano 
dagli oblò ed hanno a disposizio- 
ne un tempo limitato per essere 
presi a bordo delta navicella. 
In un singolo schermo di gioco ne 
possono essere salvati fino a 15 
— la piattaforma successiva in 
cui verrete a trovarvi dipenderà 
dal numero dì coloni salvati prima 
di servirsi dell'uscita lampeggian- 
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te. per cui è necessaria un po' di 

strategia. 

Ogni qualvolta un colono raggiun- 

S9 l'astronave, una 'R' (Unità di 
isorsa) comincia ad aggirarsi 
per lo schermo, e aspetta solo di 
essere raccolta da voi — racco- 
gliendone una certa quantità po- 
treste ottenere una navicella nuo- 
va e magari più potente. 
Gli alieni, cattivissimi, hanno la 
capacità di uccidere i coloni e di 
danneggiare qualsiasi struttura 
metallica, compresa la vostra na- 
vicella. E' consigliabile quindi di- 
struggerli finché rimangono vul- 
nerabili. 

Sebbene il formato dello schermo 
sia ridotto, John Cumming, il pro- 
gettista grafico di questa versione 
del gioco, è nuscito ad inserire un 
sacco di definizione grafica. In 
generale il tutto si presenta mo- 
nocromatico, con qualche tocco 
di colore qua e là per migliorare 
la presentazione delle piattafor- 
me in ombra. Se non altro, la pre- 
sentazione grafica è migliore che 
non sul C64, e comprende anche 
delle stelle che scorrono sullo 
sfondo. C'è più azione che non 
nella versione originale, anche se 
Questo non lo rende affatto più 
difficile. 

La colonna sonora della presen- 
tazione è 'jazzosa' e diversi buoni 
effetti completano questa eccel- 
lente conversione. 

GLOB. SPECTRUM: 77% 
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LIVE AND 





Domark, per C64, Amstrad CPC (disco) 



■ agente Bond è tornato 
^sui nostri schermì, e co- 



Lì 
me sempre nella manie- 
ra più rumorosa e meno 
segreta possibile. 
Questo ennesimo gioco delta 
Domark con il protagonista sigla- 
to con un "doppio zero" riprende 
una sequenza del film Vivi E La- 
scia Morire in realta piuttosto di- 




versa sulla pellicola: questo è sta- 
to probabilmente causato dal tatto 
che il gioco inizialmente non do- 
veva avere nulla a che fare con 
007, ma si tratta di uno dei tanti 
misteri irrisolti delle software hou- 
se.,. 

All'inizio del gioco ("Ehi! Dove 
avete nascosto la sigla con 007 
nella canna della pistola?") pos- 
siamo scegliere una missione fra 
le quattro offerte oppure una par- 
tita di allenamento durante la qua- 
le imparare a controllare il gioco. 




Versione SPECTRUM 48K 

Non che lo Spectrum abbia mai brillato particolar- 
mente per I giochi di corse (a parte quelli di moto co- 
me Super Hang On o il vecchissimo Death Chase), 
né che io mi ricordi c'è mal stato in precedenza un 
qualche videogame di corsa in motoscafo con prospettiva tridi- 
mensionale. Oltretutto qui si parla della conversione di un gioco 
nato sull'Atari ST, e II tutto mi ricorda terribilmente il tir co di 
Overlander: il controllo del mezzo è poco preciso, gli effetti sono- 
ri sono 'alla Horace Goes Skiing', e dato che la grafica è il punto 
forte di questo gioco (intesa come animazione e variazione negli 
scenari), direi che non ci siamo proprio... Non che la produzione 
dei giochi per il piccolo ZX sia stata molto florida di successi, in 
questi ultimi tempi (basta dare un'occhiata a riviste come Crash, 
Your Sinclair e Sinclair User per accorgersene), ma pensavamo 
che per questo Natale avremmo raccolto qualche buon frutto. Ci 
sbagliavamo, almeno per il momento... 

GLOBALE: 56% 



Uno stratagemma 'alla Buggy Boy 1 per evitare le rocce (C64) 




▲ Il motoscafo corre (non troppo) veloce sullo Spectrum... 




Purtroppo, vedere 
Live And Lei Die 
sulI'ST prima di 
Caricare la versio- 
ne per Commodo- 
re 64 del gioco mi ha impedito 
di apprezzare appieno il pro- 
gramma. Nonostante questo, 
devo dire che quest'ultima li- 
cenza (probabilmente "di ucci- 
dere") della Domark sul perso- 
naggio di Fleming mi è piaciu- 
ta più degli altri titoli basati su 
007. Il gioco ricorda terribil- 
mente un misto di Overlander 
e di Buggy Boy, e fortunata- 
mente gli elementi presi da 
ciascun gioco sono I migliori. 
Il risultato è un gioco di corsa 
fantasticamente ultraviolento 
e fracassone, che dovrebbe 
piacere a tutti gli appassionati 
dei programmi di guida. La dif- 
ficoltà è stata calibrala piutto- 
sto bene, ed alcune sequenze 
fanno veramente salire i livelli 
di adrenalina. Provate a dargli 
un'occhiata la prossima volta 
che entrate nel vostro negozio 
di software, e potreste avere 
una piacevole sorpresa... 




▲ La sequenza New Orleans sul Commodore 64... 
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Tutte le sequenze sono piuttosto 
simili, e ci vedono alla guida di 
un polente motoscafo lungo un 
fiume infestato di ogni problema 
possibile ed immaginabile. 
Se nell'allenamento dovevamo 
solo colpire dei bersagli con le 
armi di bordo, infatti, nelle mis- 
sioni vere e proprie dovremo 
usare le nostre mitragliatrici ed i 



Se vi è piaciuto Road Blasters, non vi è dispiaciuto 
Overlander e vi siete divertiti parecchio con Buggy 
Boy ma ora ne avete abbastanza di auto e di strade, 
questa è l'occasione per cambiare aria. LALD è pro- 
babilmente la migliore corsa in motoscafo mai ap- 
parsa finora su un C64, e In più con Ingredienti di combattimen- 
to (che non dispiacciono a nessuno di voi, nevvero?). Certo la 
grafica non è II massimo (e non lo dico solo perché ho giocato 
la versione 16-bit), né lo è l'animazione, visto che si incontrano i 
soliti problemi di risposta non troppo rapida al comandi e visto 
anche che la velocità del mezzo, spinta al massimo, è circa la 
metà di quella della versione ST (e non penso che si tratti di pro- 
blemi di Hertz, In questo caso: ho visto correre auto ed altro in 
maniera molto più veloce, sul C64). Comunque la colonna sono- 
ra è suonata meglio che sulI'ST (e se vi sembra strano andate a 
leggervi qualcosa sul chip sonoro delI'ST In questo stesso nu- 
mero, prima di sollevare polemiche — capito, Ataristi?). Con- 
cludendo, Grapp... ehm, scusate!... volevo dire che 12.000 lire 
non sono poi troppe, anche se fareste bene a chiedere un 'giro 
di prova' al vostro negoziante, se siete esigenti In fatto di veloci- 
tà — si sa, a scanso di delusioni... 



missili gentilmente fornitici da Q 
contro ogni sorta di nemico digi- 
tale. Questi prendono la forma di 
altri motoscafi, mine, cannoni 
piazzati sulla riva, bombardieri, 
elicotteri e persino sommergibili! 
Durante il gioco abbiamo poi a 
che fare con un altro genere di 
problema forse meno spettacola- 
re ma senz'altro critico: il moto- 
scafo beve benzina come una 
spugna, e per rifornirlo dobbiamo 
recuperare dei bidoni galleggianti 
travolgendoli con la chiglia. Per 
fare questo dobbiamo evidente- 
mente evitare di sparare (altri- 
menti li facciamo esplodere), di- 
ventando facili prede dei mezzi 
nemici. Come se non bastasse, 
alcuni elicotteri nemici lasciano 
cadere dei finti fusti dì benzina, 
che se vengono raccolti si rivela- 
no essere bombe di grande po- 
tenza. 

Una volta terminate alcune delle 
missioni ci vengono dati degli in- 
dizi per raggiungere la fabbrica di 
droga di Mr. Kananga, situata al- 
la fine di uno dei fiumi. Per di- 
struggerla, dovremo spingere il 
nostro entrobordo alla massima 
velocità su di un tronco galleg- 
giante, usarlo come trampolino 



ed infine lanciare un missile 
mentre ci troviamo completa- 
mente fuori dall'acqua. Facile 
no? 



PRESENTAZIONE 70% 

Le opzioni di rito ed un bell'ar- 
rangiamento del "Tema di Bon- 
d" creano l'atmosfera giusta. 

GRAFICA 70% 
Niente di eccezionale, ma nem- 
meno terribilmente brutta. Le 
scene al di fuori della parte del- 
la corsa sono anzi molto carine. 
SONORO 92% 
Bellissima musica iniziale ed 
effetti di gioco veramente nien- 
te male. 
APPETIBILITÀ' 86% 

Non so voi, ma a noi un gioco 
con 007 ispira parecchio... 

LONGEVITÀ' 82% 

. in particolar modo se si rivela 
divertente come questo. 
GLOBALE 80% 

Un bel gioco dì corsa fluviale 
con il giusto pizzico di ultravio- 
lenza ed un nome altisonante. 
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TAUSMAN DUNGEON L22.900 
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' WARHAMMER BATTLE III L47.S0O 
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TERRORPODS 

Melbourne House/Psygnosls; per C64, Spectrum 



Essere o non essere: è 
questo il problema? As- 
solutamente no. 
Il dilemma che assilla da 
qualche tempo la redazione è an- 
cora più contorto ed angosciante: 
perché — ci chiediamo guardan- 
doci negli occhi arrossati dalle 
troppe partite — la gente si osti- 
na a convertire programmi dai 
16 agli 8 bit? Prima che qualcuno 
pensi di conoscere la risposta, 
aspettate di sentire il seguito del- 
la domanda: Perché si contìnua 
anche a convertire schifezze co- 
me questo Terrorpods? 
Quaza e Detonite sono due fra i 
minerali più preziosi dell'univer- 
so, e sono presenti in grandissi- 
ma quantità nelle profondita di 



Colian, un asteroide deserto e 
inospitale. Le operazioni minera- 
rie sono andate avanti abbastan- 
za bene fino a quando l'Impero 
non ha deciso di attaccare per im- 
padronirsi di Colian e trasformarlo 
in una fabbrica per la produzione 
delle macchine belliche definitive: 
i terrorpods. 

L'asteroide dovrà essere quindi li- 
berato da tutti i terrorpods presen- 
ti sulla sua arida superficie prima 
che l'universo intero cada nelle 
orribili grinfie dell'Impero. 
Lo schermo di gioco rappresenta 
una visione della superficie dal- 
l'interno della cabina del vostro 
mezzo, con un scrolling molto bel- 
lo in avanti e all'indietro oltre che 
verso destra e sinistra. Il vostro 




A Terrorpods in versione Spectrum... tutto qui, nient'altro 



compito è di procedere nell'e- 
splorazione dell'asteroide, facen- 
do riferimento alle installazioni 
minerarie per rifornirvi di energia 






e di carburante, trovando e di- 
struggendo tutti i terrorpods. Que- 
sti, insieme alle strutture che li 
producono, vengono identificati 



Dio mio, Dio mio, salvami dai Terrorpods, ti prego! 
Vedi, non che sia tanto difficile distruggerli con le 
armi di bordo, ma le loro armi tediotroniche (che rie- 
scono ad annoiare a morte qualsiasi essere vivente) 
sono troppo forti anche per il mìo povero corpo di 
cyborg. Tutto in questo gioco è mediocre e scontato, dalla grafi- 
ca edilizia alla strategia di gioco, ed il sonoro inesistente non 
aiuta certo a migliorare le cose. Quasi tutti I comandi vanno im- 
partiti da tastiera, e l'unica cosa positiva sta nel fatto che il gioco 
e in monocaricamento. Ti imploro, dammi una visione mistica 
della versione per Amiga: possibile che fosse cosi bieco anche 
su quel computer? Come dici? Si? Ma allora in che razza di mon- 
do viviamo? 
Non c'è più religione, ecco! (Scusa...) 



dal vostro computer di bordo, 
dopodiché potrete distruggerli 
utilizzando il vostro armamento 
oppure smontarli per esaminarne 
i componenti e scoprire i loro se- 
greti. 

Dopo aver ripulito un settore/li- 
vello si passa quello successivo, 
e cosi via... 



Incredibile! La 
versione Spe- 
ctrum d) Terror- 
pods ha la stessa 
grafica e gli 
stessi effetti sonori di quella 
Amiga! NO! NO! Un momento! 
Stavo scherzando... siete an- 
cora qui? Non siete già corsi 
a comprarlo? Bene, meglio 
cosi. Intendiamoci, non che la 
grafica sia pessima — lo 
scrolling del terreno ha un 
bellissimo effetto visivo — né 
che la trama sia demenziale, 
però... beh, non so... è che di 
questo gioco nessuno sentiva 
la mancanza. Potrebbe rap- 
presentare un'evoluzione (?) 
di Battlezone o di Arctic Fox, 
oppure un Defender in sog- 
gettiva, ma alla fin fine è solo 
un gioco dalla struttura infeli- 
ce portato da un 16-bit ad un 
8-bit. Provaci ancora, Mel- 
bourne... 



PRESENTAZIONE 70% 

Bel caricatore sul C64 e screen 
di caricamento sullo Spectrum. 
ed urwnenu richiamabile duran- 
te il gioco. 
GRAFICA 60% 
Lo scrolling non è male, ma tut- 
to il resto è banale e scontato. 
SONORO 50% 

E qui stiamo proprio esage- 
rando 

APPETIBILITÀ' 42% 
Potrebbe rovinarvi l'appetito, 
con la sua struttura di gioco 
noiosa e scontata 
LONGEVITÀ' 39% 
... e anche la digestione, se 
provate a giocarlo dopo i pasti 

GLOBALE 52% 

Ma non si erano accorti che an- 
che nella versione originale era 
stato un insuccesso? Secondo 
me il problema delle software 
house è uno solo: non leggono 
le recensioni 
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RAMBO III 



OCEAN, per C64 



h^^ aranoico comò non mai. 
^^J ultraviolento come sem- 
W^^ pre e più capelluto del 
• solito, il soldato ameri- 

cano per eccellenza John J. 
Rambo torna sui nostri monitor 
adorni di candeline e vischio per 
il suo tradizionale massacro na- 
talizio. 

Il nuovo gioco della Ocean basa- 
to sul nerboruto ex berretto verde 
è diviso in tre sezioni, che tenta- 
no di replicare le gesta dì Stallo- 
ne nell'omonimo film. L'ambienta- 
zione è quella dei territori sul 
confine russo/afghanistano, nei 
quali Rambo viene incaricato di 
ritrovare il suo superiore/patrono 
Tra ut man n. 




La prima sezione comincia con 
l'ingresso di Rambo all'interno di 
un -complesso di baracche russe, 
all'interno delle quali si trova il co- 
lonnello Trautmann, probabilmen- 
te torturato dagli esperti delle 
Spetsnaz sovietiche: con una vi- 
sione dall'alto controlliamo le ge- 
sta del militare all'interno del com- 
plesso, arredato oltretutto piutto- 
sto male. 

In ogni stanza vagano uno o più 
soldati nemici, che Rambo ovvia- 
mente deve eliminare con il suo 
fido coltello {che può lanciare ad 
una certa distanza) o con le nu- 
merose armi che trova sparse 
nelle baracche. Come nel primo 
titolo della serie, è importantissi- 
mo utilizzare armi silenziose co- 
me il coltello o la pistola con silen- 
ziatore per non provocare lo scat- 
tare del sistema d'allarme, che 



Dopo l'Incredibile successo di Rambo II, mi aspetta- 
vo che questo programma evolvesse ulteriormente 
Il concetto di shoot'em up ultraviolento che mi ave- 
va tanto esaltato all'epoca, invece... 
Rambo III è un'avventura dinamica! Chi si aspetta 
massacri digitali con dozzine di sprite sullo schermo non rimar- 
rà cerio deluso (tutto quel che dovete fare è tirare un po' di frec- 
ce esplosive per fare scattare l'allarme!), ma la vera natura del 
programma è di esplorazione e deduzione del punti giusti in cut 
utilizzare determinati oggetti. Non posso negare che la cosa mi 
sia piaciuta, ma... beh, ricorda un po' una versione abarth di Joe 
Biade visto dall'alto, grazie anche alla grafica da cartone animato 
utilizzata. Una piccola delusione viene dalle musiche, che pur- 
troppo non sono per nulla all'altezza dei capolavori di Galway 
presenti in Rambo II, pur mantenendosi su uno standard abba- 
stanza atto. La difficoltà è calibrata piuttosto bene, ma in questa 
serie di commenti positivi devo ricordare che nulla è terribilmen- 
te innovativo ed esaltante in questo gioco, per cui chi non appar- 
tiene allo "Stallone Fans Club" sarà meglio che provi II gioco pri- 
ma di comprarlo. 




provocherebbe l'insorgere delle 
forze avversarie. 
Sparsi un po' ovunque Rambo 
trova anche numerosi oggetti 
che si rivelano estremamente uti- 
li per il completamento della sua 
missione, come gli occhiali ad in- 
frarossi (che gli permettono di 
muoversi con sicurezza una vol- 
ta fatta saltare l'illuminazione del 
complesso), le frecce esplosive 
od i guanti di gomma, fondamen- 
tali per aprire Te porte elettrificate 
dietro alle quali sta rinchiuso 
Trautmann. 

Una volta recuperato il colonnel- 
lo, il gioco prosegue con la fuga 
di Rambo verso i territori control- 
lati dai guerriglieri afghani, du- 
rante la quale dovrà avere l'ac- 
cortezza di attivare alcune mine 
che impediranno ai nemici di se- 
guirlo troppo facilmente. Ancora 
una volta, la visione è dall'alto, e 
la struttura del gioco è di genere 
arcade-adventure gestito sia da 
joystick che da parecchi tasti sul 
computer. 
L'ultimo quadro cambia comple- 



tamente questo stile di gioco in 
favore di una struttura tipicamen- 
te arcade, in cui quelli che conta- 
no sono principalmente i riflessi. 
L'ex berretto verde si trova infatti 
alla guida di un carro armato ru- 
bato ai sovietici, a bordo del qua- 
le deve raggiungere la relativa si- 
curezza dei tenitori afghanistani. 
La visione è ora soggettiva e dal- 
l'interno del mezzo che si muo- 
ve autonomamente, e tutto quel- 
lo che dobbiamo fare è bloccare 
con la mitragliatrice di bordo i 
razzi che gli ultimi nemici ci lan- 
ciano addosso, posizionando un 

cursore sullo schermo ed evitan- 
do il surriscaldamento della mi- 
tragliatrice. 




PRESENTAZIONE 76% 

Impeccabile come dovrebbe 
essere ogni prodotto di questo 
genere. 

GRAFICA 90% 
Molto da cartone animato ed 
animata molto bene, anche se 
non molto varia e con alcune 
reminiscenze di "Into the Ea- 
gle's Nest" 
SONORO 76% 
Musiche molto carine ma prive 
di quelle risonanze impressio- 
nanti dei pezzi di Galway pre- 
senti in Rambo 
APPETIBILITÀ* 82% 
Ci sono alcuni casi in cui il no- 
me di un personaggio rende un 
gioco un vincente, e strana- 
mente questo è uno di quel ca- 
si... 

LONGEVITÀ' 70% 
...Anche se la struttura è leg- 
germente monotona 

GLOBALE 80% 

Una bella avventura dinamica 
con qualche moderata aggiunta 
arcade valida di per sé ma non 
come spin-oH. 
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COMPILATION NATALIZIE 



Come ogni Natale che si rispetti, arrivano a valanga le compilation di giochi famosi (e qualche volta meno 
famosi): alcune appaiono In 'parti' come I film, altre vengono confezionate al momento con qualche nome 
scemo. Tutte, indistintamente, rappresentano un buon investimento valore/gioco, anche se persino In 
questi scrigni del software si possono nascondere le famose 'schifezze megagalattiche". 
Ed è per questo che Zzap!, come ogni Natale, inizia la sua panoramica sulle 'raccolte' della stagione, 
guidandovi gioco per gioco, in una rapida ed essenziale recensione del loro contenuto... 



IO GREAT 
GAMES 3 



L'ennesima compilation di questo (recido Di- 
cembre viene dalla Gremlin Graphics, e pre- 
senta i seguenti giochi: 
10THFRAME 

Una versione digitale del bowling realizzata 
dai fratelli Carver. L'animazione del perso- 
naggio è ottima, cosi come sono interessan- 
ti le numerose possibilità di controllo della 
palla. Il problema è che non si tratta di uno 
sport particolarmente esaltante... 
FIRELORD 

Simpatico gioco medievaleggiante ambien- 
tato in un'era fantasy popolata da maghi e 
draghi. I personaggi monocromatici ma sim- 
paticissimi nelle loro dimensioni minuscole 
si muovono su di una enorme mappa piena 
di particolari dettagliatissimi come le singole 
toglie dei vari alben. Lo scopo del gioco è di 
diventare Signore di Camelot, e per far que- 
sto è necessario interagire con i numerosi 
mercanti della contrada in una specie di role 

Bame ante litteram. 
ANA RAMA 
Uno dei numerosi prodotti dell'era dei cloni 
di Gauntlet, questo Rana Rama è forse il più 
colorato e frenetico tìe in del genere. Il pro- 
tagonista è un batrace dotato di poteri ma- 
gici, che vengono attivati toccando le nume- 
rose icone che compongono i pavimenti dei 
labirinti nei quali è ambientata l'azione. Velo- 
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cissimo e caotico, rappresenta un interessante 
prodotto per gli amanti delle mappe e della 
strategia unita all'Ultraviolenza. 
FIGHT ER PILOT 

Un semplice simulatore di volo che risale agli 
albori della storia dei computer games. L'azio- 
ne è mostrata utilizzando una velocissima gra- 
fica vettoriale che rende molto bene la frenesia 
dei duelli aerei. Chi si aspetta una simulazio- 
ne accurata rimarrà deluso, ma il gioco è 
ugualmente divertente ed ha un fascino tutto 
particolare. 
LEADERBOARD 

La prima versione del simulatore di golf più 
venduto e realistico del mondo (come se ci vo- 
lesse un genio a simulare un maglione! Ed.). 
L'atleta animato stupendamente gioca la sua 
partita su di un inconsueto campo composto di 
numerose isolette, con un controllo totale sui 
tiri. Preciso e coinvolgente. Leaderboard rima- 
ne un classico per home computer. 
IR1DIS ALPHA 

Una delle ultime follie del pelosissimo Jeff 
Minter. Il giocatore comanda due astronavi 
contemporaneamente, e che corrono in dire- 
zioni opposte! L'azione è più veloce di quanto 
l'occhio riesca a seguire, i nemici hanno forme 
bizzarre e ci si può anche trasformare in un 
droide bipede salterino. Da non perdere anche 
per la sua incredibile musica frattale, il fanta- 
stico demo grafico DNA ed il sottogioco na- 
scosto. 
ALLEY KAT 

Il programma che ha segnato l'inizio della de- 
cadenza di Andy Braybrook. Lo scopo del gio- 
co è di farsi una reputazione come pilota di 
astronavi da corsa partecipando ad un nutrito 
calendario di corse. Le gare vanno da prove di 
semplice velocità a test di distruzione ed abili- 
tà, e bisogna sempre tenere d'occhio gli altri 
concorrenti armati di laser. Tutto il gioco è mol- 
to originale ma poco esaltante, e la sua carat- 
teristica più interessante è di cambiare la defi- 
nizione di alcuni nemici a seconda del fatto 
che ci si trovi su di un 64 o su un 128. 



EAGLES 

Un altro programma della Hewson molto re- 
clamizzato ma in realtà assolutamente me- 
diocre. Uno o due giocatori controllano enor- 
mi caccia stellari lungo un paesaggio a scrol- 
ling orizzontale. Lo scopo del gioco è di eli- 
minare la grossa astronave madre che atten- 
de alla fine di ogni livello, ma la scarsa ma- 
novrabilità dei nostri grossi sprite rende l'im- 
presa alquanto improbabile. 
LAS MISSION 

Conversione di un coin op sconosciuto al di 
fuori del Giappone, Last Mission è uno 
shoot'em up multidirezionale caratterizzato 
da una grafica minimalista. Distruggendo le 
basi a terra dei soliti nemici alieni appaiono 
delie icone che forniscono la nostra astrona- 
ve di armi potentissime, fondamentali per riu- 
scire a sopravvivere. Una volta distrutte tutte 
le installazioni fìsse, un duello con un'astro- 
nave aliena che sembra uscita da sotto uno 
schiacciasassi ci porta al livello successivo, 
identico a quello precedente. Laido. 
REBOUNDER. 

L'unico gioco degno di attenzione (oltre ad 
Indis Alpha) in tutta la compilation. La sfera 
rimbalzante di Bounder toma più cattiva che 
mai in una missione quasi suicida ambienta- 
ta su di una serie di piattaforme sospese nel 
vuoto. Raccogliendo le icone adatte si pub 
addirittura trasformarsi in un cannone in pie- 
na regola, e lo scrolling questa volta è multi- 
direzionale. Buon divertimento a medio ter- 
mine per i fanatici dell'azione pura e delle 
mappe. 

Presa nella sua globalità, questa compilation 
rappresenta una vera e propria "fiera delta 
mediocrità". Tutti i programmi hanno avuto il 
loro momento di gloria, ma molto tempo fa: 
visti oggi, possono al massimo rappresenta- 
re una curiosità per chi ha ormai già tutto e 
vuole abbandonarsi alla nostalgia. 

GLOBALE 55% 




FISTS'NTHROTTLES 

Elite Systems 



Tornano le feste, ed insieme alla neve ed al 
panettone tornano anche le compilation. 
Queste confezioni, una vera e propria man- 
na dal cielo per chi non è riuscito a trovare 
un titolo in particolare durante l'anno o chi 
trovava alcuni prezzi troppo alti, sono poi 
particolarmente vantaggiose quest'anno. 
Fists'n'Throttles contiene cinque giochi della 
Elite che possono vantarsi del fatto di esse- 
re stati tutti nei primi tre posti delle classifi- 
che inglesi durante gli ultimi due anni. Pas- 
siamo a vederti uno per uno. 
IKARIWARRIORS 

Uno degli ultimi titoli di genere militare "alla 
Commando" pubblicati dalla Elite: uno o due 
giocatori contemporaneamente attraversano 
una lunghissima mappa affollata di nemici 
lungo la quale raccolgono bonus, armi e 
persino carri armati che li aiutano nel loro 
tentativo di liberare un ufficiale prigioniero. 
La grafica ottima ed il grande numero di ne- 
mici presenti sullo schermo fanno di questo 
titolo una delle più vivaci conversioni da coin 
op degli ultimi mesi. 
BUGGY BOY. 

Un'altra conversione da coin op, questa vol- 
ta praticamente perfetta. In questo gioco 
dalla grafica da arcade e perfettamente bi- 
lanciato vi trovate alla guida di un fuoristra- 
da lungo cinque diverse piste da rally. Per 
incrementare il punteggio si possono racco- 
gliere le bandierine disposte sulla pista, ma 
e necessario stare attenti agli ostacoli solidi 
ed ai sassi che vi fanno sollevare in aria. Il 
propramma è una delle migliori conversioni 
deiranno, e vale da solo il prezzo della 

compilation. 

THUNDERCATS 

Basato sull'omonima serie di cartoni animati 
fantasy, il programma segue le peripezie di 
Lìon-0 nella sua corsa lungo numerosi sce- 
nari a scrolling orizzontale alla fine dei quali 
trova altri membri del suo gruppo od armi 
bonus. Il gioco, terribilmente difficile, è rivol- 
to soprattutto a quei giocatori con riflessi più 
veloci della luce, ma si fa notare per le sue 




sezioni digitalizzate e la bella musica di Rob 
Hubbard. 
DRAGON'S LAIR 

Una conversione "impossibile" del gioco al la- 
ser che apparirà presto sugli schermi Amiga 
nella sua forma originale. Qui le stupende se- 
quenze animate sono state trasformale in sim- 
patici sottogiochi estremamente impegnativi, 
che vi terranno impegnati per molto tempo pri- 
ma che possiate vedere la fantastica scena fi- 
nale nella quale dovete distruggere il drago 
stesso. Il gioco è diviso in quadri che vanno af- 
frontati memorizzando una serie di mosse 
sempre uguali ed in prove arcade, per un tota- 
le di nove livelli completamente diversi l'uno 
dagli altri. 
ENDURO RACER 

L'ennesima conversione da coin op, questa 
volta non particolarmente esaltante, ci impe- 
gna in una serie di gare con una potente moto 



da cross. Per la prima volta in un gioco di 
corsa la pista presenta anche dossi e cunet- 
te, e non mancano guadi e tronchi caduti da 
saltare impennandola moto. La grafica non è 
delle migliori e la difficoltà forse eccessiva, 
ma le musiche del gioco rendono piacevole 
una partita ogni tanto. 

Globalmente, Fists 'n' Throttles vale tutto il 
suo prezzo e presenta due titoli assoluta- 
mente validi (Buggy Boy ed Ikari Warriors) 
anche come full pnce. I giochi presentati do- 
vrebbero soddisfare un po' tutti con la loro 
varietà, e ne consigliamo vivamente l'acqui- 
sto a tutti gli appassionati di conversioni. 

Globale: 88% 
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TATTO 
COIN OP 
HITS 

Imagìne/Taito 



Mai si era vista tanta magnificenza in una 
compilation! Tanti giochi nuovi e soprattutto 
belli al prezzo di uno è un'occasione che 
nessuno dovrebbe lasciarsi sfuggire soprat- 
tutto con questi titoli... 
RASTAN 

Il coin op più barbarico di questi ultimi tempi, 
anche se stroncato dalla critica inglese dei 
nostn colleghi, si è rivelato in realtà una del- 
le conversioni più coinvolgenti degli ultimi 
tempi. Livelli lunghissimi e pieni di atmosfera 
abitati da creature tratte dalle leggende di 
tutto il mondo sono quel che vi aspetta una 
volta caricato il programma. Il guerriero che 
controllate inizia la partita con una spada, 
ma può raccogliere lungo la strada armi 
sempre più potenti e bonus che lo rendono 
quasi invincibile e che risulteranno utilissimi 
nel confronto finale col drago a tre teste del- 
l'ultimo livello. Bellissime sia la grafica che il 
sonoro, identico a quello da bar: l'unico di- 
fetto è nella grande precisione richiesta nel- 
la coordinazione di salto di alcune sezioni, 
ma globalmente è uno dei tìtoli più belli de- 
gli ultimi tempi. 

FLYING SHARK 

Conversione di un coin op misconosciuto, 
questo programma in scrolling verticale ci 
mette alla guida di un caccia della Seconda 
Guerra Mondiale impegnato contro le truppe 
giapponesi. Grafica buona, sonoro grandio- 
so ed una grande varietà di quadri sono pur- 
troppo accompagnati da una certa difficoltà 
di controllo, che comunque non sminuisce 

più di tanto una conversione quasi perfetta, 
ARKANOID H Hwww, 

Questa è la perfetta trasposizione per home 
computer che ogni giocatore di arcade so- 
gna. Ogni elemento del coin op è stato ripor- 
tato in una copia carbone del gioco che ha 
riportato di moda il Breakout. La racchetta, 
che può essere controllata da joystick, mou- 
se o perfettamente con le paddle. si impe- 




gna su schermi assolutamente identici a quelli 
della versione a moneta in una distruzione 
globale favorita da bonus speciali e complica- 
ta da alieni psichedelici. Imperdibile. 
ARKANOID 2 - REVENGE OF DOH 
Il seguito apocrifo del gioco precedente. Que- 
sta volta i bonus hanno effetti ancora più apo- 
calittici ed è possibile scegliersi il quadro suc- 
cessivo a quello completato. Lo scopo del gio- 
co è questa volta di distruggere il malvagio 
DOH, che minaccia l'intero pianeta: questa 
creatura disgustosa si trova alla fine del 32° li- 
vello, e l'impresa richiederà tutto l'impegno di 
cui un videogiocatore professionista e ca- 
pace. 

SLAP FIGHT 

Questo gioco è stato nelle arcade il precurso- 
re dei videogame spaziali ad armamento pro- 
gressivo, e risulta essere una conversione 
degna di tutto rispetto. Il giocatore controlla 
un'astronave nella sua corsa su di uno scena- 
rio a scrolling verticale, nel tentativo di elimi- 
nare il maggior numero di avversari. Questi 
vanno da postazioni fisse a giganteschi insetti 
metallici, che possono a volte rilasciare delle 
stelline che una volta raccolte migliorano il no- 
stro armamento. Azione frenetica e grafica 




chiara e ben definita fanno di SLAP FIGHT 
un prodotto veramente a livello di arcade. 
BUBBLEBOBBLE 

Fantastico! Mitico! Superlativo! Il videoga- 
me più giocato dell'anno è stato convertito 
con una precisione sino all'ultimo pixel, e 
riesce a dare assuefazione. I due bronto- 
sauri Bub e Bob attraversano cento caverne 
sotterranee infestate di mostri nel tentativo 
di trovare e distruggere il gigantesco Barone 
Von Bubba. La loro arma sono le bolle che 
sputano dalle loro piccole bocche, con le 
quali inglobano i nemici che vanno fatti poi 
esplodere con le corna. Durante il gioco si 
incontrano poi decine e decine di bonus da- 
gli effetti incredibili, e tutto sempre accom- 
pagnato dalla famosa musichetta del gioco 
datar. Fantastico. 
RENEGADE 

Dietro la grafica grezza di questo program- 
ma, si nasconde uno dei più cattivi picchia- 
duro metropolitani degli ultimi anni. Il nostro 
protagonista deve raggiungere la sua ragaz- 
za, ma questa volta la damigella in pericolo 
è nelle mani di una gang di teppisti. Attra- 
versando scenari cittadini affollati di punk, 
teppisti e marmaglia in generale, il nostro 
compito è di massacrare a pugni e calci 
questa feccia umana. Il metodo dì controllo 
misto (oy stick/tastiera non è dei migliori, ma 
l'azione è coinvolgente ed ultraviolenta. 
LEGENDOFKAGE 

Tratto da una vera leggenda giapponese, il 
gioco segue le vicende di un apprendista 
ninja alle prese con combattimenti di tutti i 
generi contro i guerneri dell'ombra. Le se- 
quenze che compongono il gioco - fra cui 
una nella quale i guerrieri saltano da un ra- 
mo all'altro di altissimi alberi - sono spetta- 
colari di per sé. ma molto poco coinvolgenti 
in questa realizzazione grafica lenta ed ap- 
prossimativa. Peccato, perche la struttura 
del gioco è veramente affascinante. 

Presa nel suo insieme, questa compilation è 
uno dei quei titoli che vanno comprati asso- 
lutamente a scatola chiusa. Tutti i suoi titoli 
sono al di sopra della media, anche in quei 
casi (Legeno Of Kage e Renegade) in cui la 
grafica penalizza l'azione vera e propria. Il 
nostro unico rimpianto è che non ne esista 
una versione su disco. 

Globale 96% 
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JAMIGA 



AMIGA 500 

MB 114 A (drive esterno per A 500) 

AMIGA 2000 (1 drive) 

AMIGA 2000 (2 drive) 

MONITOR COMMODORE 1084 

MONITOR PHILIPS 8802 

MONITOR PHILIPS 8833 



750.000 
195.000 
1.695.000 
1.895.000 
495.000 
370.000 
470.000 



DIGITALIZZATORI: PRO SOUND DESIGNER 180.000 

FRAME SNAPPER 590.000 

(digitalizzazione video tempo reale) 

HARDWARE E SOFTWARE: TUTTE LE NOVITÀ! 



MB 286 



L'AT SUPERLATIVO 



MB 286/20 2.490.000 

(512 Kb. 802S6 IO MHZ o wait state, 2 seriali, 1 parallela, 
1 disk drive 1.2 Mb, 1 hard disk 20 Mb, tastiera estesa) 

MB 286/40 2.990.000 

(come sopra ma con hard disk da 40 Mb/40ms) 

MB 286/70 3.490.000 

(come sopra ma con hard disk da 70 Mb/25ms) 



COMBINAZIONI SCHEDA GRAFICA + MONITOR 
DISPONIBILI PER LA SERIE MB 286 



HERCULES + MONITOR MONOCROM. 390. 000 

(14', schermo piatto, fosfori bianchi} 

VGA + MONITOR/MONOCROMATICO 790.000 

(14' , schermo piatto, fosfori bianchi) 

VGA + MONITOR COLORI 1.490.000 

(14", schermo piatto, pitch 0311 



A ATARl 



1040 STF 

SM 124 (monitor monocromat.) 

MEGAFILE 20 (hard disk 20 Mb) 

PRO SOUND DESIGNER (digitalizz.) 

MB 114 (disk drive 1Mb) 

MEGAST2/MEGAST4/LASER 



850.000 
230.000 
850.000 
135.000 
250.000 
P.S.R. 





TUTTE LE NOVITÀ 
SOFTWARE PER TUTTI 
I COMPUTER 




la tua stampante 

LC10 

(144 CPS. NLQ, font residenti, paperpark) 

LC10C 

(come sopra ma a colori) 

LASER PRINTER 8 

(Canon engine, 8pag. min., 1 Mb RAM, 2 font) 



490.000 

590.000 

P.S.R. 



NOVITÀ 

LC 24/10 790.000 

(versione a 24 aghi della fantastica LC 10 - 160 CPS) 



MWWll 



PC 1640 MD con HD 20Mb 
PC 1640 ECD con HD 20 Mb 
AMCARD 32 (hard disk card 32 Mb) 
DRIVE 3.5" per PC 1640 
PPC512/PPC640 



1.890.000 

2.490.000 

890.000 

250.000 

P.S.R. 



TELEFAX 



delie migliori marche 



a partire da 1.695.000 









VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
PREZZI IVA ESCLUSA 



UFFICI: VIA CASTELLO, 1 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) - Tel. 030/9144880 
SHOWROOM; PIAZZA MALVEZZI 14 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) 





QUARTETGOLD 

Red Rat Software; per ATARI XL/XE 

Tanto per non smentire il clima natalizio che regna ormai dappertutto, anche l'Alari 8-bit 
può contare su una compilation di giochi arcade, esattamente quattro, e tutti molto va- 

Passiamo ad esaminarli uno per uno, soffermandoci più a fondo rispetto alle compila- 1 
tion del C64, visto che si tratta di giochi molto meno noti. 



Principessa Linarta. 
Net panni di un povero diavolo 
(scusate l'ignobile gioco di paro- 
le) il vostro compito sarà quello 
di raccogliere, lungo una serie di 
schermi, le anime dei dannati: 
queste sono delle sfere numera- 
te poste sopra ed intorno ad una 
serie di piattaforme a loro volta 
disposte in maniera diversa a 
seconda dello schermo di gioco. 
Il numero sulle 'anime' è inizial- 
mente 7. e va dee re montandosi 
col passare del tempo: prima che 
esso raggiunga lo zero, dovrete 
averle raccolte tutte. 
Le cose sarebbero abbastanza 
semplici se non ci fossero delle 
-bande di antipatici spettri il cui 
contatto è per voi fatale, e che si 
fanno sempre più agguerriti e nu- 
merosi col progredire del gioco. 
Durante la partita possono appa- 
rire dei 'bonus' contrassegnati da 
due lettere diverse, B ed S: il pri- 
mo vi dà un certo numero di 
punti extra, l'altro paralizza per 
un certo tempo i vostri nemici 
permettendovi di passarvi sopra 
uccidendoli o di raccogliere indi- 
sturbati le anime rimaste sullo 
schermo. 

Quando anche l'ultimo schermo 
sarà completato e l'ultima anima 
sarà stata raccolta, la Principes- 
sa potrà ritrovare la sua libertà. 



Avete presente Bomb Jack? 
Beh, che ci crediate o no, 
auesta serie di recensioni ho 
ovuto farle di nascosto dal 
Caporedattore Mascheralo, altri- 
menti invece di una descrizione 
del gioco avreste trovato una col- 
lezione di epitteti. 



Detto fra noi. comunque, Little 
Devi! è una scopiazzatura spudo- 
rata del vecchio classico da sala 
giochi, con qualche leggera varia- 
zione. 

Lo scopo del gioco è di raggiun- 
gere il fantomatico castello dove 
e racchiusa la vostra amata, la 




PRESENTAZIONE 84% 

Un simpatico screen iniziale 
con un'allegra musichetta d'ac- 
compagnamento (che continua 
durante il gioco, e che — non 
essendo disattivabile — po- 
trebbe diventare ossessionan- 
te) 'alla Entertainer'. Niente 
opzioni o tasti speciali, ed una 
discreta memorizzazione e vi- 
sualizzazione del record at- 
tuale. 

GRAFICA 79% 
Una serie di fondali abbastanza 
vari e colorati, con sprite sem- 
plici ma ben animati. La mano- 
vrabilità del diavoletto a volte 
può sembrare scarsa. 
SONORO 75% 
Musichetta di accompagnamen- 
to del gioco e qualche effetto 
sonoro molto appropriato. 
APPETIBILITÀ' 80% 
Per chi non ha un gioco 'alla 
Bomb Jack' è un ottimo pezzo 
da collezione. . 
LONGEVITÀ' 85% 
... e la difficoltà 'frustrante al 
punto giusto' assicura un ottimo 
investimento 'denaro/tempo di 
gioco'. 

GLOBALE 81% 

Non è Bomb Jack, ma va bene. 



DREADNOUGHT 



Secondo gioco della serie, 
ma non per questo il peg- 
giore. 

Alla guida di un sottomarino 
(nucleare?) avete di fronte una 
serie di fondali marini da setac- 
ciare alla ricerca di mezzi suba- 
cquei nemici, con l'ordine di an- 
nientarti. 



Il gioco si svolge lungo una serie 
di livelli con progressiva difficoltà, 
e con tre vite a disposizione all'i- 
nizio. 

Il sommergibile può muoversi ve- 
ro l'altro, verso il basso, accelera- 
re e rallentare/indietreggiare sotto 
la spinta di un moto quasi inerzia- 
le che in un primo momento sem- 




brerà piuttosto macchinoso da go- 
vernare. 

Lo schema di gioco ricalca piutto- 
sto da vicino quello di Defender, 
ma senza 'omini' da recuperare: lo 
scopo, in questo caso, è soltanto 
quello di manovrare il mezzo sot- 
tomarino in modo da evitare la col- 
lisione con una serie di mezzi e 
mine nemiche e con altre mo- 
struosità del fondo — che vi coste- 
rebbe una delle tre vite a disposi- 
zione — cercando nel contempo 
di colpirli col nostro cannone di 
bordo. 

Un altra cosa a cui si deve presta- 
re particolarmente attenzione è di 
evitare ta collisione col fondo e l'e- 
mersione oltre il pelo dell'acqua, 
Sana la perdita di una vita, 
ipulita la prima zona di mare si 
passa alla seconda, dove oltre ai 
sommergibili nemici troviamo an- 
che delle 'mine yo-yo' ed uno stra- 
no pesce-maschera apparente- 
mente indistruttibile. 
In seguito ai pericoli già citati si 
aggiungerà una mina vagante ed 
altre amenità del genere, fino a 
rendere il tratto di mare che state 
esplorando a dir poco invivibile. 



PRESENTAZIONE 76% 

Titolo con 'effetto spedale' multi- 
colore ed ottima tabella dei pun- 
teggi Opzione di pausa del 
gioco. 

GRAFICA 79% 
Semplice ma funzionale, con un 
finto cruscotto animato da strani 
effetti ottici ed un uso inlelligen- 
te dei colon in tutu i livelli 
SONORO 87% 
Un realistico suono 'da sommer 
gibile' accompagna tutto il gioco, 
inframezzato dai colpi sparati e 
dalle esplosioni 

APPETIBILITÀ' 76% 

Per chi ha voglia di 'sgranchirsi il 
polso' ma non ha particolari pre- 
tese di spettacolarità è un ottimo 
shoolem up 
LONGEVITÀ' 80% 
E la sene di livelli a difficoltà pro- 
gressiva dovrebbe tenere a bada 
anche i più bravi — senza sco- 
raggiare i meno bravi. 
GLOBALE 80% 

n definitiva un buon shoot'em 
up. che variando il tema 'spazia- 
le' e sostituendolo con uno 'su- 
bacqueo' può rappresentare an- 
che qualcosa di nuovo oltre che 
di valido. 
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COMPILA TION 



LASER HAWK 



Questo gioco rappresenta un 
classico esempio di 
shoot'em up a scrolling 
orizzontale, solo che ha per 
protagonista un elicottero. Nella 
migliore tradizione 'alla Blue 
Thunder/AirwoH' siete piloti di un 
veloce e potente Laser Hawk — 
probabilmente l'ultimo grido in 
tatto dì elicotteri militari — e la 
vostra missione consiste nel di- 
struggere una serie di basi nemi- 
che computerizzate dopo aver 
superato gli sbarramenti di fuoco 
che le proteggono. 
Le basi da demolire a colpi di mi- 



tragliatrice sono cinque, e guar- 
da caso hanno ognuna un nome 
in codice ed un simbolo molto si- 

B liticativi: la prima si chiama 
eeb, la seconda Comm, la ter- 
za App, la ouarta Ams e l'ultima 
Sin (e i simboli somigliano mol- 
tissimo a quelli di famose mar- 
che di computer... uhmmm). 
Il territorio attraverso cui dovrete 
passare volando verso destra fi- 
no a raggiungere — in fondo al 
livello — la base nemica, è co- 
stituito da una serie di costruzio- 
ni e di basi contraeree, e queste 
ultime cercheranno di fermarvi 




Se credevate che questa 
compilation fosse una rac- 
colta di capolavori, ebbene, 
vi sbagliavate: questa è la 
cosiddetta 'pecora nera' della fa- 



miglia. 

Space Wars è uno shoot'em up 
verticale sullo stile di Galaxians o 
Space Invaderà, soltanto che è 
stato concepito per i masochisti 



lanciando coppie di razzi e raggi 
laser verticali, missili a ricerca 
automatica e granate. 
Dall'estremità destra dello scher- 
mo arriveranno anche aerei ne- 
mici pronti a lanciarsi su di voi 
ma che per fortuna seguono una 
traiettoria fissa, e col procedere 
dei livelli si aggiungeranno velo- 
cissime astronavi che vi supera- 
no lanciandovi dei lampi, massi 
che piovono dal cielo ed altre 
diavolerie. 

In tutto Questo casino cercherete 
magari di accumulare punti (va- 
riabili a seconda del bersaglio 
colpito) liberandovi degli avver- 
sari e distruggendo le installazio- 
ni al suolo: queste — a detta del 
manuale — dovrebbero poter 
essere demolite inclinando il mu- 
so dell'elicottero e facendo fuo- 
co, ma la maniera più efficace si 
rivela quella di volare il più basso 
possibile e colpirli con una serie 
dì raffiche orizzontali, facendo 
però attenzione a non sbattere 
contro le cime degli alberi pietrifi- 
cati sparsi sul territorio. 
Un altro fattore di preoccupazio- 
ne per gli aspiranti piloti di guerra 
del Laser Hawk è il carburante, 
che occorre recuperare passan- 
do il più lentamente possibile at- 
traverso le basi di rifornimento 
sospese a mezz'aria in alcuni 

Kjnti del percorso, 
ella parte superiore dello scher- 
mo un pannello dà un tocco di 
professionalità al tutto, con le so- 
lite indicazioni di livello, vite a di- 
sposizione, punti, record ed infi- 
ne posizione del vostro velivolo 
in rapporto al percorso, oltre a 
qualche grafico animato o lucetta 




del joystick. 

All'inizio del gioco avete una sola 
vita ed una nserva di energia nei 
vostri scudi protettivi: la vostra 
astronave si troverà a fronteggiare 
una serie di ondate successive e 
— facendosi strada a colpi di laser 
totonici — cercherà di passare 
ogni volta al livello successivo. 
Nella prima fase del gioco avrete 
a che fare con le solite astronavi 
aliene che cercheranno di toccarvi 
a turno o insieme per risucchiare 
quanta più energia possibile dai 
vostri scudi. 

Se siete cosi 'tosti' da abbatterli 
tutti — magari muovendovi rapida- 
mente per scansarli — passerete 
al livello successivo, dove una fa- 
scia di asteroidi indistruttibili cer- 
cherà di indebolire ulteriormente il 
vostro scudo difensivo. 
Superata la fascia di asteroidi vi 
aspetta uno stormo di alieni anco- 
ra più cattivo del primo, e così via, 
finché comincerete a chiedervi co- 
sa avete fatto di male nella vita 
per montarvi tanta cattiveria. 
Inutile dire che quando lo scudo di 
energia — visualizzato nella parte 
destra dello schermo con un indi- 
catore a barra verticale che si ac- 
corcia verso lo zero — BOOOM!, 
addio astronave, e GAME OVER. 



lampeggiante (privi di significa- 
to) per ravvivare il tutto. 



PRESENTAZIONE 80% 

Nessuno screen di caricamento 
né una musica d'inizio, ma 
opzione per uno o due giocalo 
ri, scelta del livello e possibilità 
di pratica con invulnerabilità 
dell'elicottero. 
GRAFICA 75% 
Sebbene gli sprite ed i fondali 
siano abbastanza semplici nel 
disegno, la rapidità e fluidità 
dell'animazione rende il gioco 
simile ad un gioco da sala 'di 
vecchio stampo' 
SONORO 78% 
.. e gli effetti sonori 'blastosi' 
aggiungono il tocco finale, dan- 
do un senso di realismo all'azio- 
ne distruttiva! 
APPETIBILITÀ' 81% 
Tutti gli amanti dell'azione e del 
lo shoot'em up lo troveranno 
immediatamente accattivante e 
violento... 
LONGEVITÀ' 86%, 

e c'è abbastanza 'casino' e 
difficoltà da tenervi inchiodati 
per un po' ai comandi del vostro 
elicottero Laser Hawk. 
GLOBALE 80% 
Un ottimo shoot'em up anche 
se il suo aspetto 'datato' potreb- 
be scoraggiarne l'acquisto. Ma. 
del resto, non che per gli Atari 
sti a sia molto da scegliere.,. 



PRESENTAZIONE 57% 

Nessuna musica né opzioni. Nel 
complesso piuttosto squalli- 
duccto 
GRAFICA 55% 

I programmatori non si sono sfor-j 
zaù molto: se gli spnte di Laser 
Hawk sembravano datati questi 
sono addirittura preistorici, e la 
manovrabilità/spazio d'azione 
della navicella la pena 
SONORO 45% 

Degli orribili effettacci sonori ac- 
compagnano l'azione di gioco fa- 
cendovi accapponare la pelle 

APPETIBILITÀ' 32% 

Solo se siete propensi alla te 
sordaggine più assoluta, chiun 
que si reputi una persona norma- 
le con un sistema nervoso nel'a 
media lasci perdere. . 
LONGEVITÀ' 23% 

II tempo di capire che schifezza 
abbiamo di fronte: dopo esseisi 
resi conto che DAVVERO abbia- 
mo una sola vita e che DAVVE 
RO l'energia cala in modo pauro 
so, spegnere il computer è un at 
to di misencordia verso se stessi 

GLOBALE 42% 

E siamo stati lungimiranti 
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BUDGET TEST 



JOE BLADE II 



Play«rs,ptrC64,C16/PluM 



Il noslro agente super-me- 
ga-extra-duro Joe Biade, 
tornato alla sua città nata- 
le dopo avere adempiuto 
al suo servizio per lo stato, si può 
finalmente rilassare. Purtroppo, 
non è molto felice di scoprire che 
per la gente camminare per la 
strada non è molto sicuro. Anche 
nelle loro cittadine di provincia, le 
persone vivono nella paura. Joe 
decide che è il caso di fare qual- 
cosa, e di porre un fine a questo 



regno di criminalità. 
Voi interpretate Joe, e dovete li- 
berare le strade dalla feccia uma- 
na pigliandola a calci in testa. Ol- 
tre a massacrare i bastardi (Mi 
Piace! Ed.) dovete salvare 16 cit- 
tadini risolvendo una serie di sot- 
togiochi che vi richiedono di mani- 
polare una serie di numeri. Se riu- 
scite a completare la missione, 
venite proclamati Uomini Veri del- 
l'anno. 




Mi sono divertito giocando con il Joe Biade origina- 
le, anche se devo confessare che a tutt'oggi non 
l'ho ancora completato, cosi quando ne è arrivato 
questo secondo capitolo mi aspettavo di incontrare 
un bel giochino Impegnativo quanto il primo. Pur- 
troppo, dopo aver letto le istruzioni l'ho terminato alla mia se- 
conda partita, e l'interesse è svanito. Questo è il suo enorme di- 
fetto. Nonostante lutto, comunque, la grafica è OK e la musica è 
piuttosto buona, ma chiunque abbia un po' di tempo libero può 
guardarsi un demo della Cnet (la rete di home computer inglese, 
NdT) risparmiandosi I soldi del gioco ed avendo la stessa grafica 
e sonoro. M 




La versione C16 di Joe Biade II, praticamente uno Spectrum 
muto e lento... misteri della programmazione 



m ititi impilili 
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Cominciate a gio- 
carci pensando: 
"Questo sembra 
proprio un bel 
giochino", ma 
quando procedete per cinque 
minuti senza problemi vi ini- 
ziate a chiedere se non ci sìa 
qualche problema... Cosa è 
successo ad uno del miei eroi 
budget preferiti? Sniffi E' 
esattamente come il primo, 
solo che I cattivi sono vestiti 
casual invece che in una mi- 
metica ed 1 muri della prigione 
sono stali rimpiazzati con 
quelli di una città. Se fosse 
solo questo la cosa non sa- 
rebbe nemmeno tanto male, 
ma II gioco è cosi facile - non 
ne vale la pena - nemmeno a 
questo prezzo. 




Quando ho visto 

la cassetta di 

Joe Biade II con 

su scritto 

'C16/Plus4' mi è 

quasi venuto un colpo: la Pla- 

yers ò Impazzita! Non che mi 

dispiaccia, anzi, spero che 

3uesta conversione sia un po' 
I consolazione per lutti quelli 
che consideravano il loro C16 
o il PIus4 completamente de- 
funto: come vedete qualcuno, 
lassù (in Inghilterra) vi ama. 
Peccato che il gioco in sé non 
sia niente di eccezionale. Pri- 
ma di tutto è cosi monocro- 
matico che quando il carica- 
mento è finito ero sicuro di 
trovarmi davanti ad uno Spe- 
ctrum 16K, e poi è di un faci- 
le, ma di un facile... Ah, di- 
menticavo, è completamente 
MUTO (anzi, non produce al- 
cun suono). Beh, sentite, se 
avete fame di software prova- 
le ad assaggiarlo, ma se vi ri- 
mane sullo stomaco non pren- 
detevela con noi. E poi, se 
avete pazienza sul prossimo 
numero recensiremo altri gio- 
chi per li vostro computer, per 
cui... 



PRESENTAZIONE 69% 
Bell'aspetto generale ma nes- 
suna opzione. 
GRAFICA 78% 
La grafica dei personaggi è 
"cartonosa" e generalmente 
piacevole. Questo vale anche 
per gli scenari che sono però 
un po' ripetitivi, 
SONORO 76% 
Musichette abbastanza decenti 
ma assolutamente nessun ef- 
fetto sonoro. 
APPETIBILITÀ* 62% 
E' facile entrarci - ed è anche 
divertente per un po'. 
LONGEVITÀ' 15% 
Tanto faòle da risultare ridicolo. 

GLOBALE 38% 

Divertimento a brevissimo ter- 
mine, 
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SLAYER 



Rack-lt per C64 




Da qualche parte, nelle 
vaste profondità oscu- 
re delio spazio, stanno 
succedendo un bel po' 
di pasticci. Delle orde aliene si 
sono armate e stanno avanzando 




distruggendo nel frattempo tutto 
ciò che incontrano. Il vostro com- 
pito è di fermare questa situazio- 
ne. Dopo tutto, voi siete Stayer, il 
vigilante delle vie iperspaziali. 
Per fermare gli alieni nel loro bie- 
co procedere, dovete aprirvi la 
strada a colpi di laser sino nel 
cuore del loro sistema, blastando 
senza pietà tutto quello che tenta 
di impedirvelo. Se scoprite che 
anche più colpi delle vostre armi 
di bordo non riescono a distrug- 
gere qualcosa, il nostro consiglio 
e di evitarlo. Se poi vi annoiate di 
usare i laser standard, perché 
non raccogliete una delle armi 
aliene ed usate quella? Questo 
genere di oggetti comprendono 
laser extrarapidi, cannoni verticali 
e scudi rotanti. Sempre lungo la 




Prima è arrivato 
Salamander, poi 
quell'immondo 
clone di Katakis 
(indovinate chi ha 
tradotto il commento... Ed.) ed 
ora abbiamo questo fantastico 
Stayer, ìl miglior shoot'em up 
a scrolling orizzontale che si 
sia visto negli ultimi mesi. An- 
che se non raggiunge gli altis- 
simi standard dei giochi a 
prezzo pieno, è veramente un 
ottimo investimento - uno di 

Suei giochi che vi troverete a 
spolverare con piacere an- 
che l'anno prossimo. In gene- 
re mi ricorda gli shoot'em up 
della Hewson, con Zynaps pri- 
mo Ira tutti, ma quelli erano 
mollo più frustranti da gioca- 
re. Qui l'azione scorre fluida e 
ben bilanciata, e l'unico com- 
mento corretto è: "Boozah 1 



i" 



strada ci sono delle simpaticissi- 
me ed utilissime bombe intelli- 
genti garantite per far piazza pu- 
lita di una Qualsiasi forma aliena 
presente sullo schermo. 
Alla fine di ogni livello c'è un 
droide da guardia, che necessita 
di una sonora blastata prima di 
togliersi di mezzo e farvi proce- 
dere la livello successivo. 




Questo program- 
ma è terribilmen- 
te simile ad Ar- 
malyte della Tha- 
lamus. e come 
quello è terribilmente giocabi- 
le. La collisione deal) sprltes è 
fortunatamente abbastanza 
generosa per quel che riguar- 
da gif sfondi, cosi quando le 
cose si mettono male non do- 
vete preoccuparvi di fare ma- 
novre perfette sino all'ultimo 
pixel. La struttura di gioco è il 
pezzo forte di Slayer, e non 
avete idea di che cosa signifi- 
chi andare In giro con tutte le 
armi attivel (Si che ce l'abbia- 
mo! SI chiama Ultravlolenza; 
Ed). L'unico difetto sta nella 
terribile difficoltà nel superare 
gli alleni di fine livello, ma 
resto del gioco bilancia più 
che bene questa piccola 
pecca. 




Ho sempre pen- 
sato che gli 
shoot'em up di 
questo tipo fos- 
sero un proprietà 
esclusiva del mercato del full 
prlce - non avrei mal immagi- 
nato di trovare un gioco come 
Slayer In giro a questo ridico- 
lo prezzo. La grafica è giusta- 
mente metallica ed è perfetta- 
mente adeguata all'azione bla- 
stosa del gioco - mi sono pia- 
ciuti in particolar modo gli 
alieni a forma di serpente e le 
Icone da raccogliere. Il sonoro 
è decisamente negli standard 
dei giochi a prezzo pieno e la 
presentazione è dannatamente 
perfetta. Quello che rende fan- 
tastico questo buon succes- 
sore di Àrmafyte è la sua in- 
credibile giocabìlità: c'è un 
sacco di roba da blastare e da 
evitare tutta insieme, e tutta 
perfetta. Non lasciatevelo 
scappare, perché questo è ve- 
ramente lo shool em up bu- 
dget dell'anno. 



PRESENTAZIONE 60% 

Possibilità di giocare in due, an- 
teprima del livello successivo e 
poco altro, ma chi ha bisogno d 
altre opzioni? 
GRAFICA 80% 
Paesaggi alieni disegnati terri- 
bilmente bene ed alieni a ser- 
pente poco originali ma bellissi- 
mi da vedere. 
SONORO 75% 
Una musica dei titoli decente 
ed impressionanti effetti duran- 
e il gioco - inusuali per. un bu- 
dget. 

APPETIBILITÀ* 90% 
Totalmente coinvolgente ed ir- 
resistibile una volta che avete 
preso tutte le armi. 
LONGEVITÀ* 78% 

primo livello è difficilissimo, 
ma una volta che lo avete pas- 
sato non e' 
ò niente che vi potrà fermare. 

GLOBALE 90% 

Una fantastica versione econo- 
mica di tutti quei bellissimi gio- 
chi a prezzo pieno che sono 
usciti negli ultimi tempi. 
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Casclago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 



LANCIANO (CH) - L.P. COMPUTER Via Monte Maiella57 
PESCARA - COSMOS 3000 Vìa Mazzini 38 

GALMB1A 

REGGIO CALABRIA - COGLIANDRO ANNA P .zza Castello 

CAMPANIA 

NAPOLI - ODORINO S.R.L Pzza Lala21 

NAPOLI -H2S.R.L Via Cilea 

SALERNO - COMPUTER MARKET C.so Vln. Emanuele 23 

EMILIA ROMAGNA 

BOLOGNA - CARTOLERIA STERUNOViaMurri 75/A 

BONDENO (FÉ) - BYTE CENTER Via Turali 1 B/A 

CARPI (MO) - COMPUTER HOUSE Via S.Francesco 1 5 

CORREGGIO (RE) - ALPAX COMPUTER C.so Mazzini 27/A 

FERRARA - BUSINESS POINT Via C. Maier 85 

FIDENZA (PR) - PONGOUNI Via Cavour 32 

MODENA - ORSA MAGGIORE Centro Commerciale I. Portali 

MODENA- ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20 

NOVELLARA (RE) - ALPAX COMPUTER Via Manzoni 53 

PARMA ■ A.T.E. Borgo Parente 14 A/B 

PIACENZA - C.A.R.E.M. P.zza Cittadella 40/41 

PIACENZA - COMPUTER UNE VÌaCarducci4 

REGGIO EMILIA- COMPUTER LINE ViaS.RoccolOVC 

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S.Stefano 9/C 

SAN LAZZARO DI S. (BO) -ARCHI MEDE SISTEMI Via Emilia 124 

SASSUOLO (MO) - MICRCHNFORMAT1CA P.zza Martiri Partigiani 31 

FRIULI 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via P. Reti 6 

UDINE - MOFERT V.le Unte 41 

LAZ1Q 

ROMA - ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia 71 

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224 

ROMA - DISCOL AN D Via Baldo degli Ubaldi 45 

ROMA-METRO IMPORT Via Donatello 45 

ROMA - MUSICOPOLI Puzzale Ionio 1 7 

ROMA - S.I.S.CO.M. Primo Sottopassaggio Stazione Termini 

UCURIA 

GENOVA - A.B.M. P.zza De Ferrari 2 

GENOVA - PLAY TIME Via Gramsci 5/R 

RAPALLO (GÈ) - FXU PAGU ALUNGA Via Mazzini 4 /E/1 9 



ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI ViaTicino 1 

BERGAMO- SANDTT Via S.F.D'AssIsi 5 

BERGAMO -TINTORI ENRICO ViaBrosetal 

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.so Zanardelll 3 

BUSTO A. (VA) -BUSTO BITViaGavinanal7 

CERNUSCO SUL NAVIGLIO (MI) - SHOW ROOM Via P. Giuliani 34 

CINISELLO BALSAMO (MI) - GBC ITALIANA Viale Matteotti 66 

COLOGNO MONZESE (MI) - CASA DELLA MUSICA Vìa Indipendenza 21 

COMO - MANTOVANI TRONICS Via Caio Plinio 1 1 

CORBETTA (MI) - PENATI Via G.Verdi 28/30 

CREMONA - REPORTER Corso Garibaldi 25 

CUSANO MILANINO (MI) - GAMMA OFFICE SYSTEM Via Verdi 19 

GALLARATE (VA) - COMPUTER SHOP Via A.Da Brescia 2 

LECCO (CO) - LECCO UBRI ViaCairoli 48 

MANTOVA - 32 BIT Via C. Battisti 14 

MELEGNANO (MI) -L'AMICO DELCOMPUTER Via Castellini 27 

MILANO - COMPUTER CASH Viale BHgny 41 

MILANO- E.D.S. S.R.L Cso Porta Ticinese4 

MILANO - GBC ITALIANA Via Petrella 6 

MILANO - GBC ITALIANA Via Cantoni 7 

MILANO -GIGLIONI EXPERT ViaDonL.Sturzo45 

MILANO - PERGIOCO Via S. Prospero 1 (Cordusio) 

MILANO - SUPERGAMES Via Vitruvio38 

MONZA (MI) - BIT 84 Via Italia 4 

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5 

RHO (MI) - ESSEGIEMME SISTEMI Via De Amios 24 

SESTO CALENDE (VA) - JAC Via Matteotti 38 

VARESE - COMPUTERIA P.zza del Tribunale 

VARESE - SUPERGAMES Via Carrobbio 13 



MARCHE 

CIVITANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Via Leopardi 15 

JESI (AN) - EMJ P.zza RepubblicaS 

PIEMONTE 

ALESSANDRIA - SERVIZI INFORMATICI C.so Roma 85 

ARONA (NO) - COMPUTER Via Monte Zeda 4 

ARONA (NO) - JO COMPUTER Via Cavour 46 

BORGOMANERO (NO) - COMPUTER V.le Kennedy 22 

CUNEO- ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 

NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT Via Girardengo 97 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.so Francia 333/4 

TORINO- AMERICAN'S GAMES Vìa Sacchi 26/C 

TORINO-COMPUTING NEWS Via Marco Polo 40/E 

TORINO - IL COMPUTER Via Nicola Fabrizi 1 40 Bis 

TORINO - MATRIX Via Massena 38/H 

TORINO- PLAY GAME SHOP Via C Alberto 39/E 

TORINO- RADIO TV MIRAFIORIC.so Unione Sovietica 381 

TORTONA (AL) - S.G.E. ELETTRONICA Via Bandelle 16 

PUGUA 

BARI - DISCO RAMA C.so Cavour 99 - BARI 

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via CPìsacane 1 1 

SARDEGNA 

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Via Oristano 1 2 

S1QL1A 

CATANIA - A ZETA Via Canfora 1 40 

MESSINA- IL TEMPO REALE ViaDelVespro7i 

PALERMO - HOME COMPUTER V.le Delle Alpi 50/F 

SIRACUSA - COMPUTER SOFT CENTER Via Simeone 1 5 

TOSCANA 

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piave 13 

EMPOLI (FI) - WAR GAMES Via R.Sanzio 1 26/A 

FIRENZE - ATEMA S.A.S. Via Benedetto Marcello 1 A/1 B 

FIRENZE -C.P.U. Vìa Ulivelli 39/R 

FIRENZE - HELP COMPUTER Via Degli Artisti 15/A 

FIRENZE-PUNTO SOFT Via Viani 126/128 

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36 

LIDO DICAMAIORE (LU) - IL COMPUTER Viale Colombo 216 

LIVORNO- FUTURA 2 Via Cambini 19 

LIVORNO - ETÀ BETA Via SFrancesco 30 

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V.Veneto 26 

MASSA - FIRMWARE Galleria Pregllasco 17 

PISTOIA -OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale 

S.GIOVANNI VALDARNO (AR) - I.C.S. Via Garibaldi 46 

SIENA- VIDEO MOVIE Via Garibaldi 17 

TRENTINO ALTO ADIGE 

BOLZANO -COMPUTER POINTVìaRoma82 

MERANO (BZ)-KONTSCHIEDER ERICK Lauben313 

UMBRIA 

PERUGIA- MIGLIORATI PIERO ViaS.Ercolano 10 

PERUGIA - STUDIO SYSTEM Via R.DAndreotto 49/55 

VENETO 

LEGNAGO (VR) -FERRARIN Via De Massari 1 
MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22 
PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63 
S, DONA" DI PIAVE (VE) - REBEL Via F.Crispi 10 
VENEZIA -TELERADIO FUGA SanMarco3457 
VERONA -CASA DELLA RADIO Via Cairoli 10 
VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8 
VICENZA- ZUCCATO C.so Palladio 7/8 







5 ovvio. Siete appena arri- 
vati in città, cosi tutto quel 
che volete è farvi un sacco 
di amici. E' un bel vantaggio, in 
effetti, che il vostro-miglior amico 
per il momento è uno skateboar- 
d. Forse sembrate degli imbrana- 
ti durante la maggior parte della 
giornata, ma quando salite su 
quel fantastico pezzo di legno 
con le ruote, cominciate a sem- 



brare un imbranato con una cer- 
ta potenza! 

Comunque, non dovete essere 
poi tanto malvagi a skatare, per- 
ché il capo del gruppo di skaters 
locale vi ha offerto la possibilità 
di passare un test di ammissione 
al suo gruppo. Tutto quello che 
dovete tare è di trattare come si 
meritano le palle di fuoco, le sfe- 
re rotolanti e le sbarre poste al- 
l'altezza della testa, 
Pronti! Allora... Skate! Skate or 
die! 




Giusto Lanciamoci sulle strade con la magica tavo- 
. fljjg letta! Volete un vero simulatore di skateboard con 
un sacco di manovre complicate ed opportunità di 
salto incredibili? Se questi sono i vostri obiettivi, an- 
date a comprare una copia di Pro Skateboard Sim 
oella CodeMasters perche assomiglia molto più di questo pro- 
gramma alla cosa vera. D'altra parte, ne non volete impazzire die- 
tro ai comandi di ur nioco o volete fare semplicemente un regali- 
no alla buona do\ ^ provare questo. Non sto dicendo che sia 
sern; -lice come lasciarsi cadere dal terzo piano, ma chi ha mai 
oeito che un £ oco deve essere semplice per essere divertente? 
(io, a meno cr non si tratti di un puzzle game. Ed) Comunque 
cos altro avrei intenzione di tare durante queste lunghe e noio- 
se sere invernt ? No, ripensandoci è meglio che non rispondia- 
te... 




▲ Divertirsi skattando con 
poche lire, questo si! 



Non sono il più 
grande appassio- 
nato di skateboar- 
d di questo piane- 
ta (tutte le tavole 
che ho avuto si sono spezzate 
sotto il mio colossale peso) e 
non sono neanche mai stato 
molto bravo con i simulatori di 
skateboard. Questo comun- 
que è stato abbastanza sem- 
plice da comprendere - anche 
per me. Non dovete passare 
anni a studiare il sistema di 
muovervi o cercare di esegui- 
re quel salto afl'indletro perfet- 
to - bisogna solo prendere il 
joystick e lanciarsi nella mi- 
schia. Non sono molto sicuro 
della sua longevità, comun- 
que. E' difficile vedere quel 
che vi sta arrivando addosso 
con sufficiente anticipo, cosi 
bisogna memorizzare le piste. 
Questo può andar bene per le 
prime due o tre volte, ma forse 
non per la quarta e la quinta... 



PRESENTAZIONE 57% 

Grandiosa immagine di carica- 
mento ed un pannello di infor- 
mazioni dettagliato ma è tutto 
quello che offre il gioco. 

GRAFICA 64% 
Interessante angolazione di 
scrolling, con spntes chiari e 
ben definiti. 
SONORO 65% 

Una musichetta da skaters fa- 
natici. 

APPETIBILITÀ" 64% 

Abbastanza vivace da acchiap- 
parvi immediatamente. 
LONGEVITÀ* 59% 
Memorizzare i vari livelli può di- 
ventare piuttosto noioso. 

GLOBALE 64% 

Uno skateboard economico per 
tutta la famiglia. E non dovete 
essere degli esperti. 



GAMES - COMPUTERS - VtD^ 




IL MEGLIO DEI VIOEO GAMES PER 
OGNI TIPO DI COMPUTERS 




ROMA - VIA SATRICO,7 



7597893 



VOO - S3IAIV3 Q3QIA - 



iaiozj - sar* 




PARADE 



I PRIMI 20 



(1) 

(3) 

(2) 

(NE) 
(9) 

<4> 

(6) 

(11) 
(NE) 

(7) 

(NE) 

(8) 

(RE) 

(14) 

(15) 

(18) 

(NE) 

(15) 

(NE) 

(NE) 



BUBBLE BOBBLE 
IMPOSSIBI£ MISSION II 
BUGGY BOY 

SALAMANDER 
BIONIC CCMMANDO 



Fi rebì rd 

USGold/Epyx 

Ocean 

Ocean 

GOl 



THE GREAT GIANNA SISTERS GOl 

PROJECYT STEALTH FIGHTERMi croProse 



PLATOON 

THE LAST NINJA II 

IKARI WARRIORS 

BAPBARIAN II 

TARGET RENEGADE 

WORLD CLASS LEADERBOARD 

IO 

HAWKEYE 

PAC-LAND 

CYBERNOID 2 

DEFENDER OF THE CROWN 

TRACKSOIT MANAGER Goliath Games 

D. THOMPSON OLYMPIC CHALL. Ocean 



Ocean 

System 3 

Elite 

Palace 

Imagine 

US Gold 

Firebird 

Thalamus 

Grandslam 

Hewson 

Mirrorsoft 



QUESTA VOLTA L'ABBIAMO PRESA DAI 

NOSTRI AMICI D'OLTREMANICA, MA LA 

PROSSIMA SPERIAMO SIA LA 'VOSTRA': 

CHE STATE ASPETTANDO? RITAGLIATE (0 

FATENE UNA FOTOCOPIA) IL TAGLIANDO, 

COMPILATELO E SPEDITELO!!! 



|NOME 

|INDIRIZZO 

I •• 

I 

I 

-SECONDO ME, I MIGLIORI DIECI GIOCHI 

'SONO: 

li;:::::::::::::::::::::::::::!::: 

>3 : 

14 : 

15 : 

16 : 

I 



7 : 

8 : 

9 : 
10: 



IL MIO COMPUTER E' (marca e modello) : 



Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 

Zzap! HIT PARADE 

Casella Postale 852 

20101 MILANO 
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BUDGET 



PRO SKATEBOARD 
SIMULATOR 






Dopo anni di skataggio in giro 
per la città, aver mandato 
dozzine di pedoni all'ospe- 
dale con stinchi fratturati ed ave- 
re imparato tutti i vocaboli del Di- 
zionario del Dr Èvens del Gergo 
Troppo Bestialmente Giusto, sie- 
te diventati finalmente uno skater 
professionista. 

Il vostro lavoro consiste nel salta- 
re e skatare fra parchi per skater- 
s in 3D, raccogliendo un sacco di 
bandierine, che danno ai parco 




un aspetto ternbilmente disordi- 
nato. Il tempo, naturalmente, è il 
punto della questione, e se non 
raccogliete tutte le bandierine 
dannatamente in fretta dovete ri- 
tornare all'inizio del parco e rico- 
minciare tutto daccapo. 
Se completate un livello, il gioco 
prosegue con una gara ad osta- 
coli in scrolling verticale, nella 
quale dovete skatare attorno ad 
alberi, fra palazzi e sopra ponti. 
Avete ancora una volta un limite 
di tempo nel quale completare la 
corsa e passare attraverso i vari 
cancelli formati da una coppia di 
bandierine. Finite questa gara e 



Questo deve essere il miglior titolo della serie dei Si- 
mulator della Code Masters. Tanto per cominciare 
nella tabella dei punteggi c'è scritto GEORDIES OK! 
A parte gli scherzi, il gioco è presentato molto bene, 
con un sacco di opzioni di gioco e persino un sotto- 
gioco nascosto (che non sono riuscito a trovare). Il gioco princi- 
pale è comunque buono, con sue sezioni estremamente giocabi- 
II, la prima delle quali assomiglia moltissimo a 720°. Il gioco di- 
venta molto difficile nei livelli avanzati, ma non ho trovato la for- 
za di separarmi da questo gioco se non dopo una decina di parti- 
te. Vale tutto il suo prezzo. 



, QUI OF TUIE 



£3>£RI 



Profes sionat 



PLaX£R2 



passate ai successivo in una se- 
rie di sette livelli. 




Questo gioco e 
Pro Skf Simulator 
certamente rap- 
presentano un 
grande migliora- 
mento rispetto agli altri titoli 
della serie Simulator. Entram- 
be le sezioni di Pro Skateboar- 
d Simulator sono molto ben 

E resentale graficamente ma 
o qualche dubbio sulla lon- 
gevità del gioco. E' veramente 
difficile stare dentro ai tempi 
del secondo livello, e se i livel- 
li successivi sono più diffìcili, 
vuol dire che ho perso la mia 
abilità di giocatore oppure i 
programmatori hanno fatto 
qualche casino. 
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PRESENTAZIONE 86' 

Un sacco di opzioni per caini! i 
re il filimelo dei giocatori, le vite 
a disposizione, i joystick e la 
possibilità di ricominciare dal 
l'ultimo livello raggiunto 
GRAFICA 75% 

Entrambe le bczioni hanno una 
buona grafica negli sfondi e ne- 
gli sprites, e lo scrolling è fluido 
al punto giusto. 
SONORO 71% 

Belle musichette duranti* tutte 
le sezioni. 
APPETIBILITÀ' 79% 

La presentazione eoceflente 

rende semplice entrare nelli 
zione. 

LONGEVITÀ* 70% 

Sette livelli, ma la loto alta diri- 
col tà rende complicato andare 
molto oltre il secondo. 
GLOBALE 79%' 

Uno dei migliori "simulatori" del- 
la Code Masters, anche se pro- 
babilmente adatto soprattutto ai 
giocatori più abiti 




CHE ASPETTI ! j 

Regala finalmente il DRIVE al tuo C K 64 o al tuo WiltffGA ! 



Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 




• COMPATIBILE col 1 54 1 • ROBUSTO 

mobile SCHERMATO antidisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. JJ 



Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore C r 64 Lire 299.000 

• Drive Commodore 1541 Lire 349. 0O0 £ 

• amica 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 

• Adattatore Telematico Commodore (compreso 
abbonamento gratuito Videotel) Lire 99.000 



• I prezzi riportati sono comprensivi di I.V.A. 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 

CIRCE Electronics s.r.l. 

V.le Fulvio Testi. 219 «20162 MILANO 

Tel. 02/6427410 



Drive CIRCE per AMIGA Lire 249.000 



• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 
• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drìves in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55) 



Celeri spedizio ne in mila Italia a mezzo pacco postale assicuralo, con pagamento conirassegno al postino t Lire 15.000 quale contributo spese 
di spedizione, CIRCE Electronics s.rX - via Pruno Maggio. 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO fVR) • Per ordini Irlelbnlci e/o 
Informazioni, telefonare allo 02/6427410. "Per ricevere 11 listino HARDWARE, inviare l propri dai! insieme a Lire 1.300 in francobolli. 




XYZOLOG 



Electric Software/Tatto, per MSX 32K 



D 



i un pianeta lontano mi- 
lioni di anni nel tempo 
ed anni luce dalla Terra 
>e anche non importarvi 
un fico secco, ma provate ad 
ascoltare questa storiella e poi 
deciderete se è il caso o meno di 
intervenire in (accende che non 
vi riguardano... 

In un futuro molto lontano, su un 
pianeta ancora più lontano che ri- 



RAMZO (non provateci nemmeno 
a telefonare per dirci che ana- 
grammandolo vien fuori QUAR- 
ZO!!!), 

Questi cristalli sono disseminati in 
diverse zone sopra ed intorno ad 
alcune strutture metalliche conca- 
ve chiamate ZETA ed altre con- 
vesse chiamate GRAIN, sulle 
quali trovano anche posto dei pi- 
lastri, i LOID, che hanno il potere 



A Lo scenario fantasclentìflcoattraverso il quale dovrete guidare 
la vostra sfera aliena 



sponde al nome di Fairis, era sta- 
ta impiantata una colonia terre- 
stre, ma in seguito — per cause 
che non stiamo nemmeno ad im- 
maginare, tanto fa lo stesso — 
quello che era un ridente pianeti- 
no di provincia si trasformò in una 
landa deserta (sapeste com'è 
strano parlare al passato del futu- 
ro; NdR) su cui potevano soprav- 
vivere soltanto due specie, gli 
XYZON e i DEOUTUM (no, non 
sono due complessi heavy metal; 
NdR). 

Questi esseri, risultato di esperi- 
menti di ingegneria genetica, furo- 
no probabilmente la causa princi- 
pale dell'estinzione di ogni altra 
forma di vita su Fairis, compresi i 
loro stessi creatori (ah, ecco la 
spiegazione!), e in seguito intra- 
presero una lotta all'ultimo san- 
gue per la supremazia e la so- 
pravvivenza. 

Gli XYZON, strane cose rosse a 
forma di palla, si spostano roto- 
lando nella scomodissima gravità 
del pianeta, nutrendosi dell'ener- 
gia prodotta dai cristalli di QU- 



di respingere gravitazionalmente 
gli XYZON se toccati. 
Nella loro caccia al QURAMZO, 
raccolto passando sopra i cristalli 
omonimi, i nostri sferoidi rossi 
verranno in tutti i modi ostacolati 
dai loro avversari, i DEOTUM: 
l'unica è sfuggire a questi ultimi 
cercando di darsi la spinta giusta 
nella direzione giusta, cosa non 
troppo semplice a causa del mo- 
vimento inerziale (alla Spindizzy, 
tanto per intenderci). Riuscendo 
a 'prosciugare' tutti i cristalli di 
una zona, si passa a quella suc- 
cessiva, dove ci aspetta un nu- 
mero maggiore di QURAMZO, e 
cosi via. Ogni volta che viene su- 
perato un livello sì guadagna una 
vita extra, e questo — dato che 
all'inizio ne abbiamo solo tre — 
può risultare utile quando attivia- 
mo l'unica arma a nostra disposi- 
zione per uccidere i DEOTUM 
che ci inseguono, la LOOR — u- 
na scarica di energia che, pro- 
porzionalmente alla quantità di 
QURAMZO accumulata fino a 
quel momento, provoca più o 



meno vittime fra gli avversari, ma 
nello stesso tempo ci sottrae una 
delle vite. 





È 



Xyzolog (questo 
nome fa venire I 
crampi alla lin- 
gua!) è il tipico 
gioco dove azione 
e strategia si fondono perfetta- 
mente: la diversità delle zone 
da completare spinge a studia- 
re delle vere e proprie traietto- 
rie, mentre l'azione incalzante 
dei nemici ti costringe a rapide 
e faticose) deviazioni di fuga, 
a struttura del gioco è sempli- 
ce ma diabolica, e la difficoltà 
sembra ben dosata. L'unico 
elemento che potrebbe scorag- 
giare dal proseguire è la somi- 
glianza fra un livello e I suc- 
cessivi, ma questo dipende 
esclusivamente dalla vostra 
voglia di terminare il gioco col 
maggior numero di punti pos- 
sibile. Nonostante la semplici- 
tà di struttura, comunque, l'ef- 
fetto inerziale e l'Insieme dei 
suoni e delle sfumature di co- 
lore danno al tutto una certa 
atmosfera 'metafisica' — e 
non dimentichiamo che si trat- 
ta di un gioco 'a32K'l 



SENTAZIONE75% 

Istruzioni stringate ma comple- 
te. Nessuno screen di carica- 
mento né musica di presenta- 
zione o tabella dei record, ma 
non ce l'aspettavamo, vista la 
memoria utilizzata. 
GRAFICA 80% 
Semplice ma funzionale, con ot- 
timi effetti di profondità e scelta 
intelligente dei colori. 
SONORO 85% 

Qualche jingte ad inizio e fine 
partita, con ottimi effetti sonori 
durante il gioco ed un 'rumore 
di fondo' d'atmosfera. 
APPETIBILITÀ' 76% 

In funzione della vostra prefe- 
renza per questo tipo di giochi, 
ma se non ci tenete tanto a 
sparare Xyzolog potrebbe 'ac- 
chiapparvi' facilmente, 
LONGEVITÀ' 70% 

La somiglianza fra i vari livelli 
potrebbe scoraggiare, se som- 
mata alla difficoltà causata dal 
movimento inerziale, ma l'ag- 
giunta di una vita extra ad ogni 
livello superato e la preoccupa- 
zione di liberare Fains dai visci- 
di Deotum potrebbero farvi su- 
perare lo scoraggiamento e la 
noia. 
GLOBALE 77% 

Se possedete un MSX a 32K 

oppure avete voglia di qualcosa 
di diverso e — cosa più impor- 
tante — non siete dalla parte 
dei Deotum, questo budget po- 
trebbe essere un buon investi- 
mento,.. 
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5T€RLino news 

SERVIZIO NOVITÀ 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Per informazioni Tel 051-302896 
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SoftMail 

Vendita per corrispondenza di programmi ad accessori per computare 
® SoftMail e un marchio registrato da Lago snc 




SOFT 
MAIL 



Presentiamo in questa pagina 
le ultime novità disponibili del 
catalogo SoftMail. Ecco alcune 
Kif orma zio ni ubN per eh* vuole 
usufruire del servizio SoftMail: 
e possibile effettuare ordini 
telefonia SOLO se e gii stata 
effettuata una spedizione a 
proprio nome ed e stala rego- 
larmente ritirata. Dal secondo in 
poi accettiamo anche ordini 
telefonici. Chi desidera ricevere 
informazioni sulla dispombditi 
ed i prezzi dei prodotti che non 
compaiono in questa festa può 
chiamare date 14:30 afte 
1 8:00. SoftMail può organizzare 
la consegna anche tramite cor- 
riere: interpeHated per condi- 
zioni e prezzi Oltre afe utome 
noviti qui esposte, SoftMail 
offre l'intero catalogo delle 
seguenti case: Cinemaware, 
Microprose. Rainbìrd. SS). 
SSQ.Subtogic 

NOTA BENE: i programmi che 
alla ricezione dell'ordine non 
sono ancora in commercio ver- 
ranno spedrti non appena di- 
sponibili con un addebito per te 
spese di spedizione dì 
Ut. 5. 000. 




Dal 15 novembre 
fino al 24 dicembre 
in ogni pacco ce un 

bellissimo regalo: 

Buon Natale 
da 

SoftMail! 



ACCESSORI 

Copritastiera A500 26.000 

Flicker master 29.000 

Joy. BM/hrterfacda telef . 

Joy. Speedking 20.000 

Joy. Speedking autof. 33.000 

Joy. Tee 1 + Apple 55.000 

Joy. Tac 2 29.000 

Joy. Tac 5 39.000 

Mach 128 cartuccia 125.000 

MouseMat 22.500 

Mouse Top 20.000 

MouseHouse 20.000 

Portadischi 3" (30) 34.000 

Portadischi 5" <40) 37.000 

LIBRI 

Alternate (city) due 8 bit 1 8.000 

Bar d's tale I due 22.500 

Bard's tate N due 25.000 

Banfs tate IH due 25.000 

Migh! & Magic due 25.000 

Ouest for dues 39.000 

Ultima V due telef. 

Wasteland survìval kit 16. 500 

AMIGA 

Adv. Dungeon & Dragona telef. 

ArazoK's tomo 55.000 

Auto duo! telef. 

Battìechess 49.000 

Carrier command 49.000 
Dragon's lair (1MB-6 disk) telef. 

Oragonslayer telef. 

Drttler (tutto in italiano) 59.000 

EKe telef. 

Football manager 2 (ita) 39.000 

He* fìre attack 39.000 

Hot bai telef 

rntemational soccer 39.000 

Itafy 90 soccer 39.000 

Leaderboard birdte 29000 

Legend of the Sword 45.000 

Nigel Mansefl QP 49.000 

Offshore warrior 39.000 

Orympic chekenge 25.000 

Outrun 25.000 

PacMania 25.000 

Rocket ranger 59.000 

SEUCK telef. 

Stargftder ■ 49.000 



Football manager 2 (ita) 39.000 

Hell tire attack 39.000 

Leaderboard birdte 29.000 

Nigel Manseti OP 49.000 

Off shore warrior 39.000 

Overfander 20.000 

PacMania 29.000 

Powerdrome 49.000 

Sinbad 59.000 

Space harrier 29.000 

STAC (UK) 49.000 

Stargbder II 39.000 

Super hang on 39.000 

Triad Voi. 1 59.000 

Warship 55.000 

IBM 3" A 5™ 

Andent art of wav 75.000 

Ancien* art ... atsea 75.000 

Defender of the Crown telef. 

F16Falcon 09.000 

F16FateonAT(EGA) 85.000 

Reach for me stare 59.000 

Rocket Ranger telef. 

Star trek 79.000 

BUS" 

B 24 45.000 

Dark side 39.000 

Driler 39.000 

Qame Over II 39.000 

Grand Prix circuit 59.000 

MISL Indoor soccer 49.000 

One on One N 49.000 

Senbnel wortds 49.000 

Shadowgate 69.000 

President Is mfasing 49.000 

Unìnvited 69.000 



MARI ST 



Carrier command 

Dri*er(rta) 

Elite 

Fish 



49000 
49.000 
39,000 

39.000 



3" 



Fight simulator ao 99.000 

Jet 99.000 

The games: summer ed. 29.000 

COMMODORE 04 CASS. 

Afterbumer telef. 

Armafyte ia000 

Around worid 80 days 25.000 

Barbarian fl ia000 

Clrcus games tetef. 

CybemokU 12000 

E. Hughes inL soccer telef. 

Fighter pilot 5000 

Frafn throtttes 25.000 

Fox fights back 1 a000 

Football manager fl fila) tetef. 

G.L Superskills 18.000 



Game Over l+l (ita) 18.000 

Guerrilla wars tetef. 

Hopper copper 5.000 

mtensity laOOO 

Last ninfa H 25.000 

Micro soccer telef. 

Uve and let die 12.000 

PacMania 1 2000 

Flambo III 12.000 

Red storm risina. 39.000 

Savage laOOO 

Street sport soccer 1 2 000 

Tkjerroad tetef. 

Turbo boat simulator 5.000 

Typhoon 12000 

COMMODORE 64 DISCO 

ADD: Pool of radance 50.000 

American civìl war IH 49.000 

Barbarian II 25.000 

Carrier force 55.000 

Chessmaster 21 00 telef. 

Corruption 39.000 

Deathlord 35.000 

Doublé dragon telef. 

Game set match H 25.000 

G.L hot shot telef. 

Echelon con Upstick 59,000 

Fast break 29.000 

Football manager 2 (ria) 25.000 

HelJhre attack 29.000 

Lancetot 35.000 

Last ninia II tetef. 

Mars saga 35.000 

McArthur's war 49.000 

Neuromancer 39.000 

Ofympic cfuNengo 25.000 

PacMania 15000 

Panzer strìka 45.000 

Presiderà is misstng 29.000 

R*ype tetef. 

Red storm risìng 49.000 

SEUCK 35.000 

Sinbad 29.000 

Street sport soccer 1 5.000 

Terrorpods 25.000 






The games: summer ed. 25000 

The Bard's tales tetef. 

Ultima V 49000 

Wasteland 39.000 

Zak Me Kracken 39.000 

4x4 off road racéig 15000 

AMSTRAD CPC464 CASS. 

European 5-e-side soccer5000 

Drifler 25000 

Dark side 25000 

Fighter pilot 5000 

Frank Bruno' s big box 29.000 

Gold Silver Bronzo 29.000 

Graphic adventcreator 49.000 

Hopper copper 5000 

Mickey Mouse laOOO 

PacMania laOOO 

Samurai warrior laooo 

Street fighter 18.000 

SPECTRUM 48K CASS. 

Barbarian (Psygn.) laOOO 

Barbarian I 18.000 

Driler 25000 

Game Over 1+ Il fila) laOOO 

Guemlawars 18.000 

Hopper copper 5000 

Last ninia I 25000 

Leaderboard Par 3 29.000 

Mini pult 22000 

PacMania laOOO 

Samurai wam km 18.000 

Savage laOOO 

Skateboard kidz 5000 

Virus iaooo 

MSXCASS. 

Aceofaces 7.500 

CahTornte games 1 2000 

PacMania laOOO 

Pepsi chalenge 12000 

The games: winter ed. 12000 

Vamplre 5000 



OFFERTE SPECIALI NATALIZIE 

{RNOAD£$AUm£MTQ} 
Cassette ELECTRONIC ARTS per C64 a sole 1 4.900 cad. 
Delendorof the Crown C64 12000 cass. 15.000 disco (con 
guida all'uso in italiano) 

FWEBJRO SPECIAL NATALE U8 Valore Asole 
C64/caas. SAVAGE+WTENSfTY+SENTINEL 4a000 33.000 
C64/disco SAVAGE+IMTENSfTY+SENRNEL 65.000 30.000 
AMIGA BUBBLE BOBBLE +■ WHIRUGIG+ 

ENUGHTENMENT 107.000 75.000 

ST STAR TREK +WHIRIJGIG+ VIRUS 117.000 75.000 



Buor» tforo%» <te inviare a: LAGO DMSIOfC SO^ 

scadenza 

io ai cornrassegno — — 

Titolo del programma Computer 



Desidero ricevere i seguenti articoli: 

D Addebitate l'importo Bufa mia CAHTASVMASTERCARDA'ISA nr. 
D Pagherò al postino in contrassegno 



Cass otta/disco/ accessorio 



Prezzo 



ORDWE MIMMO UT. 20.000 (SPESE ESCLUSE) 



Cognome e nome 
Maino 

CAP 



Contributo spese di spedizione Ut 
TOTALE LIT. 



5000 



Cina 



Prov. 



Nr. 

Telefono 



FIRMA (SE MINORENNE QUELLA DI UN GENITORE) 
VERRANNO EVASI SOLO GLI OflDN FIRMATI 




Cosa succede incrocian- 
do il Maggiolino di Walt 
Disney con Burgerti- 
me? Provate a immagi- 
nare una fabbrica di VOLKSWA- 
GEN — Maggiolini, appunto — 
dove all'improvviso scoppia il 
caos: la produzione si ferma e 
per i capannoni scorazzano peri- 
colosi automezzi pronti a fracas- 
sare qualsiasi auto che cerchi di 
ripristinare la situazione di ordine 
e produttività. 



Siete voi, nelle sembianze di un 
simpatico maggiolino dotato di eli- 
ca, che dovrete assemblare i vo- 
stri compagni rimasti 'smontati" 
sui nastri trasportatori ormai fer- 
mi: per riuscirci dovrete saltare da 
un nastro all'altro e spingere giù i 
tre pezzi di ogni auto partendo 
dalle ruote/albero motore per fini- 
re con la carrozzeria. 
Nel frattempo gli altri automezzi 
cercheranno di fermarvi in tutti i 
modi, e l'urto con essi significa 



perdere una delle tre vite a dispo- 
sizione, ma potete liberarvene 
saltandogli praticamente in testa 
e facendone una belle frittata. 
Inoltre, per ogni maggiolino as- 
semblato (purché non sia quello 
finale) appare una grossa moneta 
da 1 dollaro, passando sopra la 
quale... tah-dah! (si dice cosi, 
no?) Eccovi trasformati in una 
fiammante auto sportiva col pote- 
re di travolgere gli odiosi avversa- 
ri semplicemente passandovi so- 
pra (una specie di Supercar, in- 
somma): questo potere, tuttavia, 
ha una durata limitata, dopodiché 
ritornerete ad essere il buon vec- 
chio maggiolino di sempre. 
Avrete a disposizione una certa 
quantità di energia che andrà 





Ed ecco l'intrepido maggiolino mentre si accinge a buttare giù 
uno dei pezzi che serviranno a dar vita ad un suo compagno... 




esaurendosi ogni volta che 'pe- 
sterete' un'auto avversaria, per 
cui cercate di evitare, quando po- 
tete, i nemici scavalcandoli anzi- 
ché distruggendoli: infatti, sebbe- 
ne per ogni avversario distrutto (a 
seconda dei modello) vengano 
assegnati più o meno punti, al 
completamento di ogni livello l'e- 
nergia rimasta verrà anch'essa 
convertita in punteggio, proporzio- 
nalmente. Per cui, tocca a voi de- 
cidere (facendo i conti, se ci riu- 
scite). 

Nei livelli successivi al primo i 
pezzi delle auto verranno spostati 
e gli avversari si faranno sempre 
più cattivi, ma la struttura di gioco 
rimane praticamente uguale. 



Anche qui ci tro- 
viamo di fronte 
ad un gioco 
32K, che nella 
sua semplicità si 
presenta piuttosto divertente 
e abbastanza 'duro* da tenere 
a bada anche i videogiocatori 
più esperti. L'azione è rapida 
e piena di humour: non si può 
evitare di sorridere quando, 
voltandoci, vediamo fare die- 
tro front all'auto che un attimo 
prima ci stava inseguendo! Il 
tutto, poi, sa di 'vecchio vi- 
deogame da sala giochi' (non 
dimentichiamoci che questi 
della serie 'Electric Software* 
sono conversioni di giochi 
Taito del 1984) e può rappre- 
sentare un ottimo acquisto 
per i '32isti' dell'MSX. Ma an- 
che coloro che possiedono un 
MSX a 48K potrebbero farci 
un pensierino: a questo prez- 
zo, fa sempre piacere acqui- 
stare un platform game cosi 
simpatico. 



ESENTATONE 75% 

. solita presentazione della 
Electric Software (niente screen 
di caricamento niente musica 
di presentazione, niente tabella 
dei record) Le istruzioni sono 
naturalmente sintetiche ma 
complete. 
GRAFICA 82% 
Lo sprite principale è davvero 
simpatico, e quelli dei cattivi' 
abbastanza antipatici da farvi 
desiderare di spiaccicarli L'ani 
mazione e buona, anche se a 
volte si nota un lieve sfarfallio 
degli sprite che tuttavia non ro- 
vina l'aspetto globale. 
SONORO 87% 
Un'allegra musichetta d'accom 
pagnamento al gioco (non di- 
sattivabile, purtroppo, visto che 
a volte può risultare seccante 
— soprattutto quando le cose 
non vanno per il meglio!) ed al- 
cuni effetti sonori 'da Oggi Le 
Comiche' 

APPETIBILITÀ' 78% 
Se non odiate i platform game 
rimarrete subito affascinati dal 
questo simpatico gioco — a 
meno che non vi aspettiate gra- 
fica da cartridge 
LONGEVITÀ' 75% 

e il tono allegro dell'azione 
potrebbe facilmente spingervi a 
fare la classica partita in pai — 
pardon, Boozah' 
GLOBALE 80% 
Per tutti gli MSXisti a 32K e per 
i che non hanno un gioco 
simile nella propria collezione di 
'golden oldies' 



Zzap! Dicembre 88 55 
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BUDGET TEST 



FRONT LINE 

Electric Software/Taito, per MSX 48K 

N.B. E' preferibile l'uso di un joystick a due pulsanti separati. 



Una missione eroica vi 
attende: paracadutato 
sul campo nemico, do- 
vrete farvi strada combattendo fi- 
no alla base avversaria e conqui- 
starla. Qualcuno si starà chie- 
dendo: "Perché proprio io? E per- 
ché da solo?" — non chiedetelo 
a me, nelle istruzioni non c'era 
scritto... 

In pieno stile 'Commando', armati 
di fucile e di bombe a mano, vi 
lanciate sul territorio a scrolling 
verticale verso l'alto, coi nemici 
che sbucano da dietro t cespugli 
sparando verso di voi all'impaz- 



zata. 

Per farli fuori potete utilizzare le 
pallottole o le bombe, e queste ul- 
time vanno lanciate con la pres- 
sione del secondo pulsante di fire 
(se il vostro joystick ne è provvi- 
sto) oppure con un tasto. 
Nella vostra avanzata potete 
muovervi in tutte le direzioni, ripa- 
rarvi dietro ai cespugli o ai muretti 
per ripararvi dai colpi nemici e, 
volendo, potete anche tornare in- 
dietro fino al punto di partenza. 
Andando avanti troverete anche 
dei carri armati nemici da distrug- 
gere con una granata, e dei carri 




COMPUTERS a GAMES 

1° Commodore Point 

JK ATARI COMPATIBILE IBM 

LA PIÙ' VASTA GAMMA DI 
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE 

VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 
— ASSISTENZA E RIPARAZIONI 

C.SO FRANCIA 333/4 (Palazzo degli oblò) 
Tel. 773.01.84 - TORINO 



armati blu nei quali potete entra- 
re (adesso avrete capito da dove 
hanno preso l'idea per Ikari War- 
riors): questi ultimi i permettono 
di riparavi dal fuoco dei soldati 
nemici ma non da quello dei carri 
armati. Infatti, se uno dei tank 
nemici dovesse colpirvi, il vostro 
mezzo comincerà ad emettere 
del fumo e sarete costretti ad 
uscire (avete mai provato a re- 
stare chiusi dentro la stretta cabi- 
na di un carro armato piena di fu- 




Se vi sarebbe pia- 
ciuto avere Ikari 
Warrìors sul vo- 
stro MSX ma non 
avete mai osato 
chiederlo (anche perché non 
c'è), ecco l'occasione che fa 
per voi: Front Line è la 'ripro- 
posta' di un vecchio gioco ap- 
parso sulla console Coleco, al 
quale si sono poi ispirati gio- 
chi come Commando o Ikari 
Warrìors, che ne riproducono 
abbastanza bene (anzi, ancora 
meglio) l'azione frenetica da 

shoot'em up. La difficoltà di 

gioco è calibrata per i giocatori 
un po' pratici delle armi da fuo- 
co (o del pulsante di fire, in 
mancanza di meglio) e dalle 
coronarie robuste, ma anche i 
plvellinl potranno farci la mano 
(e il polso) dopo molte partite. 
Se questo tipo di shoot'em up 
è fra quelli che non disdegna- 
te, correte subito a comprarlo: 
è un vero affare! 



mo?), ma con la possibilità di re- 
cuperarlo in seguito. 
Una volta raggiunta la roccaforte 
avversaria non dovrete fare altro 
che colpirla con una bella granata 
ben piazzata (scendendo dal car- 
ro armato se ci siete sopra) ed 
aspettare che venga fuori il solda- 
to con la bandierina bianca della 
resa! 



PRESENTAZIONE 70% 

Niente screen di caricamento 
né colonna sonora. Confezione 
da budget con istruzioni sinteti- 
che e dettagliate. 
GRAFICA 80% 
Fondali abbastanza credibili ed 
ottima animazione con sprite 
ben colorati. Peccato per il soli- 
to sfarfallio dì questi ultimi 
SONORO 78% 
Nessuna musica, ma qualche 
effetto sonoro qua e là (spari, fi- 
schio ed esplosione delle bom- 
be, etc.) 

APPETIBILITÀ' 88% 
Dovrebbe essere uno di quei 

giochi che piacciono un po' a 

tutti 

LONGEVITÀ' 89% 

e se non vi lasciate scorag- 
giare dagli attacchi nemici, po- 
neste spenderci molte e 
GLOBALE 81% 
In definitiva uno shoot'em up di 
quelli 'tosti', sebbene da un gio- 
co a 48K ci si aspetterebbe co- 
me minimo una colonna sonora. 






Azione 'datata' ma ugualmente eroica, in Front Une... 
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dal 1 5 DICEMBRE in edicola 

LA SUPER RIVISTA DEI 



Il mondo dei Pirati: 
TGM indaga... 

VIRUS 

Il flagello del software 

SUPER PREVIEW 

Immagini mozzafiato! 



E tante 



«Pensioni! 




0*V 








DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO 

Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051 ) 78 40 1 




La cosa comincia a preoc- 
cuparci: fra coloro che 
scrivono e telefonano 
spesso molti ci fulminano 
con frasi del tipo "Fra due giorni 
mi compro l'Amiga!". Ragazzi, 
non vorrete mica lasciare disoc- 
cupata la redazione di Zzap!, ve- 



del software a sedici bit. 
I nostri colleghi di The Games 
Machine convivono pacificamente 
assieme a noi 'vecchi ottobittisti' e 
ci permettono qualche 'tuffo' nella 
fantasmagoria di immagini, colori 
e suoni che quotidianamente rav- 
viva la loro redazione. Osservan- 





^ Qui sopra, un vecchio successo a otto bit: Zynaps 

Sotto: uno dei successi più recenti, Exolon di Raf Cecco 



Questa conversione non ha bisogno di presentazioni, visto 
che ha già avuto la sua gloria su Zzap! in versione C64 



ro?l? Certo le macchine a 16-bit 
da un lato ed i computer MS 
DOS dall'altro si stanno diffon- 
dendo come accadde al C64 ed 
allo Spectrum ai 'bei tempi anda- 
ti' — ma gli utenti di home com- 
puter a otto bit, passando ad un 
'sistema superiore' (come si suol 
dire), continuano ad utilizzare le 
loro vecchie macchine? Da quel- 
lo che sappiamo sembrerebbe di 
si, anche perché bisogna consi- 
derare che la maggior parte di 
voi possiede una grossa quantità 
di software e magari qualche pe- 
riferica e che — anche ammes- 
so che decidiate di rivendervi l'8- 
bit — ci sarà sempre qualcuno 
che l'utilizzerà in seguito. Fatte 
queste considerazioni ci sentia- 
mo tutti un po' più tranquilli: voi 
avrete di che divertirvi per un bel 
pezzo ancora, e noi di che sfa- 
marci... 

Tuttavia, come abbiamo spesso 
ripetuto, non possiamo chiudere 
gli occhi di fronte al fenomeno 




Uno del mostroni finali del bellissimo Menace, lo shoot'em up della Psygnosis 
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il mondo dell'avventura festeggia II ritorno di Gnome Ranger... ± ... e l'arrivo dello splendido Iron Lord 




A Qualcuno di voi si ricorda di Nebutus(1oto sopra) oppure riconosce 11 simpatico Pacland (sotto)? 

do la loro attività siamo quindi 
riusciti a farci un'idea sempre più 
precisa di quello che sta acca- 
dendo 'nelle alte sfere' dell'infor- 
matica applicata al divertimento. 
Prima di tutto, il fenomeno delle 
conversioni: il numero di vecchi 
giochi apparsi su C64 e su Spe- 
ctrum che rifa la sua apparizione 
in versione sedici bit cresce sem- 
pre più vertiginosamente. 
In questi ultimi mesi abbiamo vi- 
sto 'rinascere' vecchi giochi co- 
me Nebulus, Exolon, Bard's Tale, 
Space Harrier. Super Hang Ón, 
Zynaps, Feud, Bombjack, Elite, 
Xor o Alternate Reality oppure 
più recenti come Driller, Cyber- 
noid, Garfield, Impossible Mis- 
sion II, Fernandez Must Die, Ne- 
therworld, Pandora, etc. 
E sono già annunciate conver- 
sioni come (tenetevi forte!) Gho- 
sts'n'Gobhns, Paperboy, Rastan. 
Renegade, ed altro ancora... 
L'intenzione delle software hou- 
se sembrerebbe quindi questa; 
dedicarsi alle nuove macchine 



con la stessa (o anche con una 
maggiore) energia rispetto a 
quelle a otto bit. 

Certo, come molti lettori ci hanno 
fatto osservare, la qualità delle 
conversioni 8/16-bit lascia spes- 
so a desiderare {e ancora di più 
quella 16/8-bit, aggiungeremmo 
noi), e in molti giochi le capacità 
di questi 'mostri digitali' non ven- 
gono sfruttate nemmeno al 70%. 
Bisogna però considerare che si 
tratta di un mercato nuovo: ì pro- 
grammatori stessi devono impa- 
rare a conoscere a fondo il 
68000 per poterlo sfruttare al 
cento per cento: forse che i primi 
giochi per C64 erano dei capola- 
vori? Ricordate? 

Intanto alcune software house 
producono dei veri e propri capo- 
lavori di videogame: basti pensa- 
re alla Cinemaware e alla 
Psygnosis, che sono già due no- 
mi leggendari fra i possessori di 
Amiga e Atari ST. 
Infatti prodotti come Rocket Ran- 
ger o Menace sono una prova 
evidente dello sfruttamento 'cor- 
retto' dei nuovi microprocessori 
(compresi quelli custom), cosi 
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^ Una sequenza mozzafiato da Hellfire Attack della Marlech (la 
stessa di Vixen,,. 



come titoli di altre case che han- 
no già assunto il ruolo di leggen- 
de del videogame: Carrier Com- 
mand, Starglider II e, fra poco, 
Powerdrome e Iron Lord. 
Intanto continua la corsa alla 
'produzione parallela' — ovvero 
i giochi che appaiono sia in ver- 
sione 8-bit che 16-bit: fra gli ulti- 
mi Daley Thompson Olympic 
Challenge, The Empire Strikes 
Back, 1943, Pacmania, Opera- 
tion Wolf, Night Raider. Overlan- 
der, 4x4 Off Road Racing, The 
President Is Missing, Ultima IV, 
Corruption, etc. 

Questo è il presente, ma il fu- 
turo? 

Sfogliando i primi numeri della 
nostra 'cugina' siamo rimasti ab- 



bastanza spaventati da questo 
'futuro': nuove console sempre 
più potenti, al punto da superare 
in definizione grafica e in potenza 
sonora persino i sedici bit — PC 
Engine, Flare One, Konix Sli- 
pstream. 

E ancora, i futuri computer: il fan- 
tomatico Amiga 3000 e il meno 
fantomatico ma ancora inedito 
NeXT, il nuovo mostro dell'Alari 
che dovrebbe rappresentare una 
sorta di 'Super Amiga'. 
Di tutto questo marasma digitale 
riusciamo a carpire immagini e 
pettegolezzi, e facciamo di tutto 
perché anche voi ne sappiate il 
più possibile: qualcuno ci potreb- 
be dire "Ma voi cercate di conver- 
tire i vostri lettori ai sedici bit!" — 



niente di più insensato, dato che 
sarebbe contro i nostri interessi 
fare una cosa del genere. Noi la- 
voriamo per Zzap!, non per Ga- 
mes Machine, e ci sta a cuore la 
sopravvivenza degli otto bit quan- 
to a voi. 

Soltanto che anche i lettori di 
Zzap! hanno diritto all'informazio- 
ne completa e non parziale, e poi 
— diciamocelo pure chiaro e ton- 
do — tutte queste splendide im- 
magini di giochi ci rallegrano gli 
occhi e il joystick... pardon, il 
cuore. 

Sul contenuto di The Games Ma- 
chine numero quattro sappiamo 
dirvi poco o niente: persino i no- 

y Ed una ancora più Incredibile tratta da Powerdrome... 



stri colleghi, in questi giorni, 
aspettano arrivi di software e si 
trovano con l'acqua alla gola co- 
me noi per il Natale ormai immi- 
nente. 

Qualcosa, come sempre, ve la 
diranno le foto. E se proprio vo- 
lete saperne di più, perché non 
dare un'occhiata fra qualche gior- 
no a The Games Machine? 
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COMPUTER e GIOCHI: 



ATARI • COMMODORE • atari st • HSX 
AMIGA • COMPATIBILE IBN • SPECTRUM 
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Novità Settimanali 
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* Triangoli 

•. SSSft con VEuropa 

• storia contemporanea | 

(T parte) 

• Storia contemporanea 

(2° parte) 

• Geometria piana 

• Geometria solida 



CBM64 cassetta 
CBM64 disco 



L. 12.000 
L 15.000 






SOFTWARE ITALIANO 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 




PRO SKI SIMULATOR 



Code Masters, Cbm64/ cass. 



E 5 Natale! Tempo di vacanze, 
di neve e di sci! 
Quanti di voi si stanno di- 
vertendo sulle piste, magari nelle 
mani di perfidi istruttori che invei- 
scono con "Piega quelle ginoc- 
chia!", "Busto a monte!" e "I jeans 
sono vostri, bastardi!" (Guarda 
che quello era un altro... Ed.)? 
Per quelli che invece sono rima- 
sti come noi in città (lo veramen- 
te a Natale sarò su una spiaggia 
lontana... Ed.) a lavorare la Co- 
deMasters se ne è uscita con il 




simpatico budet Pro Ski Simula- 
tor, che sopperisce alla scarsa 
originalità del titolo con una gio- 
cabilità notevole. 
Voi ed un avversario - umano o 
controllato da computer - comin- 
ciate il gioco all'inizio di una pi- 
sta, presentata in 3D isometrico, 
con lo scopo di arrivare in fondo 
prima dello scadere del limite di 
tempo. 

Il fatto è che nel frattempo dove- 
te passare attraverso una serie 
di coppie di bandierine. Il joystick 
o la tastiera ruotano il vostro 
sciatore a sinistra o a destra, ed 
il pulsante di fuoco lo fa Tacchet- 
tare come un dannato o prende- 
re velocità piegandosi "a uovo". 



Un altro Simulator? Beh, non mi metterò neanche a 
lamentarmi, perché è un discorso che avete sentito 
sin troppe volte, ed oltretutto questa volta e pure un 
bel gioco. La grafica degli sciatori, anche se piccola, 
è finemente dettagliata, e le piste sono disegnate ve- 
ramente bene con begli scenari ed un sistema di ombre indovina- 
to che rende bene l'idea dell'inclinazione della pista. Il sonoro 
non è altrettanto notevole ed è ridotto a pochi frusci! durante tut- 
to il pioco. La colonna sonora iniziale non è neanche malaccio, 
ma si riduce a quel genere di electro-bop che avete già sentito in 
ogni altro gioco Code Masters. 



Oh, a proposito... state attenti allo 
yeti!! 




Incredibile! Que- 
sto è il primo gio- 
co della Code Ma- 
sters che mi sia 
piaciuto sin dai 
tempi di The Last V8! 
Avrà un sacco di difetti come 
la grafica minimalista o l'ec- 
cessiva abilità dell'avversario, 
ma giocarci è un vero piacere. 
I comandi sono semplici, le pi- 
ste abbastanza varie e la gio- 
cabilità altissima. Direi che per 
5000 lire sia un acquisto che 
tutti gli amanti di giochi sporti* 
vi dovrebbero fare, e che II ter- 
rà impegnati almeno per tutte 
le feste. Perché non sono tutti 
così i Simulator dei Darllng? 



PRESENTAZIONE 67% 

Tabelle di record separate per 
le gare singole o a due giocatori 
ed impostazione generalmente 
azzeccata. 
GRAFICA 72% 
Minimalista, a volte indistinta 
per quanto riguarda gli sciatori, 
ma grandiosa per le piste. 
SONORO 58% 
Le solite colonne sonore Code 
Masters e qualche "Swish" du- 
rante il gioco. 
APPETIBILITÀ' 70% 
Difficile all'inizio, ma quando ci 
prendete la mano... 
LONGEVITÀ' 60% 

... Sarà difficile staccarvi dal i 
gioco anche se i limiti di tempo ' 
dei livelli alti sono un po' fru- 
stranti. 

GLOBALE 73% 
Un adattamento inusuale mal 
coinvolgente del famoso sport. 




UTENTI COMMODORE 

La MAGNETO PLAST informa della 
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI- 
TA IN TUTTA ITALIA della • OCEANIC 
ELECTRONICS CO., produttrice fra l'altro 
del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N. 

Compatibile con COMMODORE 
64, 64 C, VIC 20, Plus 4, C 128 (in modo 64), C 16. 
• 30% più veloce dei Disk Drive 1541. 




COMMODORE * un morchia -*g*vaio 
do COMMODORE EtfCTf C*K5 Itti 




FLOPPY DISK DRIVE 

Esterni 

per AMIGA 500/1 000/2000 
(1010 compatibile) 



TELECAMERA B/N PER DIGITALIZZATORI 



Risoluzione 750 linee. 
Sensibilità 15 Lux. 
Alimentazione 220 V. 5 W. 
Dimensioni mm. 77x214x58. 
Peso kg. 1.3. 




x , 







MODEM per C64/128 L4MQ0 (IVA Compresa) 300 Baud 
CCITT V2l Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Dial, 
Auto Answer. Completo dì Software in Italiano e manuale. 

VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti i Computers: AMIGA, PC 10/20, IBM e 
compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc. per tutti gli standard: 300 Baud V21, 1200 Baud V23 
(Vidotel), 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex. 
GRUPPI DI CONTINUITÀ 200, 250, 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE. 



s.r.1. - Via Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 045/501913 
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L. 749.000 + IVA 




Oltre al Drive da 720 K. 
...Tutto di serie 

— Microprocessore Motorola 68000 

— Mouse incluso 

— Memoria Ram !>12 K 

— Memoria Rom 192 K 

— Interfaccia per collegamento TV 

— Interfaccia seriale 

— Interfaccia parallela 

— Interfaccia Midi In 

— Interfaccia Midi Cut 

— Interfaccia Floppy Disk Esterno 

— Interfaccia Hard Disk Ksterno 

— Interfaccia Joystick 

— Interfaccia Monitor Monocromatico 

— Interfaccia Monitor Colore 

... E tante novità Software: 



Qin: Un Kolossal storico 

in lingua italiana! 

_, ~ ~~ La più Grande Avventura 
53.000 pubblicata su Atari ST! 



Diventa creatore di Videogames! 

The Game Creatnr ° ra P otrai farl ° con facilità! 

The Game Creator L ^^ 

Tanti titoli per 520 STfm 




SI9014 Prohibition 


L. 


45.000 


SI9031 Winter Olympiad '88 


L 


34.900 


SI9015 Altair 


L. 


45.000 


SI9032 Second Out 


L. 


34.900 


SI9016Crafton 


L. 


45.000 


SI9033 Tetris 


L. 


34.900 


SI9017 Madacam Bumper 


L. 


45.000 


SI9034 Eye 


L. 


45.000 


SI9018 Eden Blues 


L. 


45.000 


SI9035 Spidertronic 


L. 


34.900 


SI9021 StarRaiders 


L. 


12.900 


SI9036 Wariock's Quest 


L. 


34.900 


SI9023 Battlezone 


L. 


12.900 


SI9037 Bobo 


L. 


49.000 


519024 Joust 


L. 


12.900 


SI9038Shuffleboard 


L. 


34.900 


SI9025 Atari Pack 1 (*) 


L. 


116.500 


SI9039WarGamesColL 


L. 


69.000 


SI9026 L'Arca di Capitan Blood 


L. 


53.000 


S19040 STAC. (Adventure Creator) 


L. 


79.000 


SI9027 Chamonix Challenge 


L 


49.000 


SI9041 Qin 


L 


53.000 


SI9028 Trauma 


L. 


45.000 


SI9042 Color Emulator 


L. 


69.000 


SI9029 Water Sky Championship 


L. 


49.000 


SI9043 BW Emulator 


L. 


69.000 


SI9030 Formula One Grand Prix 


L. 


34.900 


SI9044 Mission Neptune 


L. 


53.000 



( ■ ) Atari Pack 1 comprende 6 titoli: i Passeggeri del Vento, T.N.T., Bubble Ghost, Turbo GT, Dama 3D, Quick Mind, Utility. 



Fra le tante altre novità Natalizie ti ricordiamo anche: 

TRIP • A - TRON - Stupendo programma per Grafica Creativa 

e Pubblicitaria 
CAPITAN BLOOD - Ora con la Mappa Galattica! 
IZNOGOOD - Con un libro a fumetti! 

HOT SHOOT - 
FOOTBALL MANAGER 2 ■ 

Continua il Concorso dello STAC, (Costruttore Grafico di Avventure). 
Il programma è disponibile con Manuale in italiano - 



L. 99.000 
L. 53.000 
L. 49.000 
L. 53.000 
L. 53.000 

L. 79.000 



ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini, 21 - Cusano Milanino (MI) - tei. 02/6134141/2/3/4/5 




ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES 



PIEMONTE 



AMERICANA GAMES -Via Sacchi, 26/C -Torino - COMPUTER GAMER -Via Carlo Alberto, 39/E -Ton- 
no - ALEX COMPUTER Cso Franoa, 333/4 - Tonno - ASCHIARI GIANFRANCO - Cso E. Filiberto. 5 - 
Fossano - BIT INFORMATICA -Via V. Emanuele. 154 -Cine - BONA -Via Principi di Piemonte, 4 - Ora - 
CENTRO GIOCO EDUCATIVO -Via Cernala, 35 -Tonno - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE -Cso Pe- 
schiera, 160 • Torino - ELETTRONICA • Sii. Tonno. 15 -Vercelli - GAP.E. - Cso Vinzagiio. IB - Torino - 
DE BUG Cso V. Emanuele, 22 -Torino - M.P.M. -Via Langrage, 45 -Torino - MT INFORMATICA -Cso 
Giulio Cesare, 56 Bis - Torino - PAUL & CHICO VIDEOSOUND -Via V. Emanuele, 52 - Cleri - PUNTO BIT 

- Cso Lanche. 26/C • Alba - MAGLIOLA -Via Nicola Porpora, 1 - Torino - ROSSI COMPUTER - Cso Niz- 
za. 42 - Cuneo - TAULINO COMPUTER -P2za Carducci. 13 -Alessandria - TAULINO GIUSEPPE -Via G. 
Ferraris, 37 - Livorno Ferraris VC - ZANBURLIN -Via Tonno, 189 -S. Antonio di Susa -Tonno - COMPU- 
TER LAND - Cso F.lli Bandiera. 5/B • Alba - SOC SUONO -Via Po, 40 - Torino - CASA MUSICALE di 
Scavino • Via Ormea. 66 - Torino - SALOTTO MUSICALE di TORINO - MEROLA MARCO -Via S. Rocco, 
20 - fioreto di Cherasco - CN - PALY GAME -Via Carlo Alberto, 55E -Torino - ROGIRO' -Via Oberdan, 1 

- Pinerolo - VERDE PROFESSIONAL -Via Cottin 1 - Leinl - SALOTTO MUSICALE dì TORINO -Via Guala, 
129 - GALLENCA - Piza Statuto e in Via S. Dorato, 44 • Torino. 



LOMBARDIA 



A.Z. HOME COMPUTERS -Via Buonarroti. 74 - Monza - BIT 84 • Via Italia - Monza - COMPUTER LINE 
s ri. - Via Marancelli. 12 - Milano - Ditta SENNA G E.C. snc - Via Calchi, 5 - Pavia - DOMUS SOFT & 
HARDWARE -Via Sacchi™. 20 - Milano - HEX ELECTRONICS sas - V.le Jenner, 16 -Milano -INFOR- 
MATICA 20D0 tri - Viale Stazione, 16 - Brescia - ITALTRONIC (Centro Ass.) - Via Negroli. IO/A - Mila- 
no - LECCOLIBRI di FUMAGALLI -Via Cairoli, 48 - Lecco - MANTOVANI TRONICS -Via Caio Pùnto. 11 - 
Como - SELECT di R ANZANI - Pie Gambara, 9 - Milano - SIGMA sas -Via Canelli, 25 ■ Milano - TIN- 
TORI -Via Broseta, 1 Bergamo - COMPUTER STUDIO -Mantova - FOTO ANNA - Poggiorusc. - MBM • 
Corso Roma, 112 - Lo* - PRISMA -Via Buoso da Dovara - Cremona - SOFTSHOP IDIGER -Via Garzone- 
ri, 6 - Treviglio - PER GIOCO snc - Vìa San Pietro, 1 - 20121 Milano 



LIGURIA 



2002 ELETTROMARKET snc - Vis Mono, 15R - Savona - ABM COMPUTER s.r.i. - Piza De Ferrans, 
24R - Genova - ALFA SOFT sas - Via Storace. 4R - Sampieroarena - COMPUTER HOUSE sas - Via 
Bianchen, 64 - Genova - COMPUTER LIFE snc -Via Trento Trieste, 1 - Ventimela - COOP. LIB. UNI- 
VERSITARIA • Sai. Inf. Noce. 10R • Genova - ELETTRONICA CARICAMENTO - P.ta da Varagine, 7/8 - 
Savona - ELTRON dì Canese Fabrizio • V.le S. Bartolomeo, 7 - Spezia - GAGGERO LUIGI MUSICALI - 
?m 5 Lampade. 63/65 • Genova - NOXOR COMPUTER s.r.l. - Piazza Aiomonda, 14R - Genova - PA- 
GLIALUNGA sdì -Via Mazzini, 19 - Rapallo - SCK COMPUTER sncn - Via Piave. 78R -Savona - TOM- 
MASELLI WANDA - Via Gramsci, 5R - Genova - UN.EL.CO snc CRESPI -Va Roma, 146 • Sanremo 



VENETO 



BIT COMPUTER s.i.l. -Via Verdi, 8 - Mestre - CAPUTO R. di CAPUTO & C S. Marco, 5193 -Venezia - 
CASA DELLA RADIO - Via Cairoti, 10 - Verona - COMPUTER SHOP -Va Redi - Trieste - COMPUTERLI- 
NE -Via Battisti. 38 - Padova - FERCASA snc -Via Canova, 40 -S. Dona - FERRARIN snc -Va De 
Massan, 10 - Legnano - HAREM - Cavour - Verona - HS COMPUTER - Via Cantarano 63C - Verona - 
MOFFERT snc -Viale Europa, 41 - Udine -SIDE STREET -Via S D'Acquisto, 8 • Montebelluno - ZUC- 
CATO s.r.l. - Cso Palladio, 78 - Vicenza. 



TRENTINO 



AL RISPARMIO di MOIOLA - Corso Venezia, 138 - Rovereto - CASAGRANDE PAOLO -Via Battisti, 13 • 
Baselga Pine - ELECTRO AUER -Va Piane, 21 - Campo Tures - ELECTRO RADIO HENDRICH -Via Cor- 
se, 106 - Merano - ElEKTROTAPPEINER sas -Va Principale, 90 - Silandra - EIETTRON MATTEUCCI 
S.p A. - Via Palermo. 33 - Bolzano - ELETTROSHOC d GILMOZZI • Via Socce, 2 - Tesero - ERICH 
KONTSCHIEDER - Va Portici, 313 - Merano - FERRAR! HI-FI - Vie Drusco, 2 - Bolzano - LA DISCOTE- 
CA CENTRO HI-FI -Via Tartaratti. 48 - Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE -Va Museo, 54 - Bolzano - 
RADIO HAUS WEGER -Va Pacher, 12 -Brunico (8Z) - RADIO HAIR ELECTRO snc -Via Centrale. 70 - 
Brunico (BZ) - RADIO MARKET di D'AMATO -Va Rosmini, 8 - Bolzano - ZADRA MARIO -Via Bena- 
cense, 80 - Rovereto. 



EMILIA 



CASA DELL'ORCHESTRALE - Via Azzorra, 56 - Bologna - COMPUTER FACILE -Va Don Minzoni, 4/B - 
Bologna - BUSINESS POINT • Va C. Mayer, 85 - Ferrara - EASY COMPUTER - Va Lagomaggio, 50 - 
Rimini - OCA INFORMATICA - Via P. Venazzano. 6 - Bologna - ORSA MAGGIORE - Piazza Matteotti. 
20 -Modena TRIA EL ETTRONICA - Via Zaccani. 28/A - Parma - BYT CENTER -Via Turati. 184 - Ferra- 
ra - ELEKTRON - F.lli CORTES, 17 • Lugo (RA) - HOME & PERSONAL - Piazza Melozzo. 1 - Foni - S C. 
COMPUTER -Castel S.P. -SPAZIO MUSICA -Via Pedemontana. 2 -Traverserò - TECNO CONSULTING - 
Via Catalani. 3 - Parma - BORSARI SARTI -Va Farini. 7 - Bologna - GOZZI GIANNI - P.le Martiri, 5 - Bo- 
logna - EUROELETTRICA -Vìa Matteotti, 3/A - Bologna - FANGAREGGI -Via Castellani. Il - Modena - 
MORINI FRANCO ■ Via S Carlo, 1 - Reggio Emilia - GIOVE s.r.l. -Va Polesine, 353 -Cesena (FO} - DE 
SIMONI • P te V. Emanuele II, 25 - Parma - CHIARI s.r.l. - Va Saffi, 48 - Rimini (FO) - MARCO POLO - 
Vie Roma. 171 -Forti - CABRINl IVO -Via Gramsci. 58 -Sortolo (PR| - ELECTRONICS -Via 5 Febbraio - 
Reo. San Marino. 



TOSCANA 



CHS snc -Via Cattaneo, 90/92 - Pisa - ELECTRONIC SHOP • Va della Madonna, 49 - Pistoia - FUTURA 
2 s.r.l. -Via Cambini. 19 - Livorno - GAVAZZI GIUSEPPE snc - Vale Adua, 42 - Pistoia - TELEINFORMA- 
TICA TOSCANA - Via Bronzino, 36 - Firenze - TUTTO COMPUTER s.rl -Va Gramsci. 2/A - Grosseto - 
ELETTRONICA di BIFOLCHI GIORDANO - Via di Giacciano nel Corso, 111 - Monteipuciano (SI) - IL COM- 



PUTER -V.le Palombo, 216 Lido di Camaìore (LUJ - NEW E.V.M. COMPUTER sri -Via degli Innocenti. 2 
■ Figline Valdamo (FI) - PUCCINI SILVANO -Va Cammeo, 64 - Pisa - ZANNI & C SAS - Cso Roma, 45 
- Montecatini T. (PT) - IT-LAB sr I. Va Marche 8/A-8 Pisa - I.CS. sxl. Via Garibaldi, 46 - S. Giovanni 
Valdamo (AR). 



LAZIO 



2M ELETTRONICA s.r.l. - Via Bntannia, 17 - Roma - A.P.C. s.r.l. - Via Catalani. 23 - Roma - ABBEY 
ROAD snc -Va Siria. 5/7 - Roma - ALFA LEASING s.r.l. - Vìa lliiria, 18 - Roma - ALL COMPUTER s.rJ. - 
Va Catalani, 31 - Roma - BANDIERA s.r.l. -Va Cavour, 125 - Roma - BUMBICA ANTONIO -Va Taglia- 
melo, 57 - Roma - CHERUBINI snc - Va Tiburtina, 360 - Roma - CAMPI s.r.l -Va Vespasiano, 34 - 
Rom3 - COMPUSHOP s.r.l. -Va Nomentana. 265 - Roma - COMPUTEl s.U. - Via E. Rolli. 33 -Roma - 
COMPUTER FRIEND s.rJ. - Va AnL Romano, 3 - Roma - COMPUTER PRODOTTI sas -Va Verdi, 35 - 
Labna - COMPUTRON SHOP - Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA -Va Principe Amedeo, 
52 - Roma - DATASOFT - Va Oberdan, 31 - Latina - DISITACO s.i.t. -Via Poggio Moiano, 34 -. Roma - 
GRIS COMPUTER 86 -Via Marghenta. 102 - AprHia - LIFE COMPUTER s.nx. -Via Belardi, 79 -Rom8 - 
MASTER BIT snc - Va Dei Romagnoli. 35 - Ostia - MIDI WARE $sl -Viale Parioli, IDI - Roma - OSE. 
S.pA -Va Tuscolana. 465 - Roma - OTTICA BRUNO -Via Regina Elena, 6 - Civitavecchia - RADIO NO- 
VELLI -Va Caduti Resistenza -Spinacelo - RADIO NOVELLI -Via Collalto Satino. 74 - Roma - RADIO 
NOVELLI -Va Gianicolense, 240 -Roma -RADIO NOVELLI -Va Prenestino. 34 -Roma - RADIO NO- 
VELLI -Vale Libia, 69 - Roma - SICOM ITALIA S.pA - P.za Reg. Marghenta. 23/24 - Roma - SONORA 
snc. - Via Saffi - Latina - SYNCROM s.r.l. -Via Fabio Massimo. 32 - Roma - CHOPIN sas - Va Chopin. 
27 - 00144 Roma - Va Baldovinetb, 40 - 00143 Roma. 



UMBRIA 



COMPUTER HOME - Via Trento Trieste, 67 - Spoleto - LIBRERIA LA FONTANA • Corso Vannucci, 22 - 
Perugia - MICROGIT - Va Filosofi, 24 - Perugia - SERLUBINI - Va S. Rocco, 22 - Bastia - CS.E. -Va 
Ganbaldi, 3 - Temi - RAGNI RITA • Piazza XXV Aprile, 31 • Umbertide - RASTELLI -Via Baglioni. 17 • Pe- 
rugia - SUPER ELETTRONICA - Va Del Leone, 3 - Terni. 



MARCHE - ABRUZZO 



01 COMPUTER -Va Celli - S. Benedetto - COMPUTER HOME -Via Garibaldi, 102 - Fano - PASSI HI-FI - 
Va Trento Nunzi, 62 - Fermo - SEDAP sas - Vale Don Minzoni, 1 -Jesi - SPAZIO MUSICALE -Va Veidi, 
24 - L'Aquila - STEFANO NICOLA - Va S. Caterina da Siena - Vasto. 



CAMPANIA 



CARTOLERIA LEUZI - Catanzaro - CENTRO COMPUTER E GRAFICA - Napoli - COMPUTER CLIB 
Via Degli Orti, 2 - Salerno - FOTO OTTICA FIERO -Viale Mellusì, 111 - Benevento - HPE INFORMATICA 
Napoli - ORION INFORMATICA - TECNOBYTE - Mangliano. 



PUGLIA 



ABRUZZESE & C - Va Tupini. 63 - Foggia - DI MATTEO ELETTRONICA - Via Pisacane 11 - 
ELECTTRO JOLLY CENTRO -Va De Cesare, 13 - Taranto - EVERY WARE • Vale Commenda, 21 - Brindi- 
si - - R.V.F. s.i.1. - Corso Cavour, 96 • Bari - TEA - Va Regina Elena. 101 - Taranto - VOEO SYSTEM ■ 
Piazza S. Angelo, 13 ■ Manduria. 



SICILIA 



AP ELECTRONICA sas -Via Noto, 36 • Palermo - BIT ELETTRONICA -Va Siracusa, 30/A - Palermo - 
CASCINO ANGELO & C -Viale Grisone, 24 - Termini Imerese - F0TOSTUDI0 BONAFFINI - Via Bartoli, 
10 - Mazzarino - LA CARTOTECNICA snc • Corso Sicilia, 28 • S. Cataldo - MANNELLA & BUZZONE - 
Va Mazzini, 38 ■ Piazza Armerina. 



SARDEGNA 



AJ.Ri. - Via Marconi, 126 - Quartu S. Elena - AUDIO LINEA -Viale Mameli, 60 - Sassari - BAJARDO 
CARTOLERIA • Viale Italia, 16 • Sassari - CSI • Via delie Poste, 12 - Carbonia - CARA! PAOLO -Va Ba- 
ch&et 9 - Arzachena - DATA ELABOR -Va R. Grazia. 9 -Caglian - ERTO LUIGI -Va Verdi, 1 -Gorgati 
- FANELLI PAOLO -Va Tanagona, 22 -Alghero - G. ELETTRONE MARKET PIR -Via Palestra, 1 -Tem- 
pio - IDDA ELETTRONICA - Via Leoncavallo, 9 - Porto Torres - IL COMPUTER -Via Sardegna, 73 - On- 
stano - INFTEL -Via Pergoiesi, 28 - Cagliari - LOGOZZO TULLIO -Via Regina Eiena, 29 - Macomer - 
PORRÀ snc -Via Tempio, 10 - Tortoli (NU) - RIVA ANTELMI -Via Maniaghi, 16 - La Maddalena - SAREL 
di MANCA - Via Manzoni, 12 - Nuoro - SERRA RENO - Corso Umberto. 440 - Oristano - SKEMA (fi 
HANOZET - Va Acquedotto. 31 - Olbia - TELESARDA - Va Roma, 62H - Olbia. 



A ATARI 



® 



ATARI ITALIA S.p.A. - Via Bellini. 21 - 20095 Cusano Milanino (MI) 

Tel. (02) 6134141 



AMIGA BATTE ATARI 1-0 



ST o Amiga? Questo è il dilemma... 

Questo articolo, apparso su Zzap! inglese nel numero di Novembre, era rimasto 'in sospeso' a causa del 
suo contenuto piuttosto scottante: pubblicarlo significava dare (forse) una risposta a tutti i dubbi di coloro 
che, fra voi, stanno per passare da un 8-bit a un 16-brt, ma nello stesso tempo avrebbe sicuramente deluso 
molti AtariSTi. Qualcosa del genere apparve anche su Zzap! italiano nel Dicembre scorso, ma la vecchia re- 
dazione diede semplicemente un'esposizione obiettiva di entrambe le macchine, la loro storia e le loro ca- 
ratteristiche. I nostri amici della nuova redazione sono andati un po' più avanti, spingendosi in un territorio 
abbastanza 'minato'. Siamo stati sul punto di 'cestinare' l'articolo, consci del suo contenuto 'scottante' - ma 
noi siamo una rivista, e dobbiamo vendervi informazioni, a tutti i costi. 

Dopo lunghe riunioni e votazioni a scrutinio segreto, e dopo esserci persino consultati coi nostri colleghi di 
The Games Machine, abbiamo infine deciso di renderlo noto su questo stesso numero. 
Prima che lo 'divoriate' teniamo a farvi notare due particolari abbastanza interessanti: da una parte l'opinio- 
ne di chi ha scritto l'articolo può essere stata influenzata dal fatto che Zzap! inglese - al pari di Commodore 
User - è prevalentemente una rivista Commodore; dall'altra parte c'è da considerare - all'opposto - che l'A- 
tari ST è in effetti IL computer a sedici bit In Gran Bretagna, e lo dimostra la produzione di software e il nu- 
mero di vendite. 

Come interpretare, allora, le parole di Matthew Evans, che tra l'altro è un appassionato di Computer Music 
(campo in cui l'ST ha una maggiore applicazione in tutta Europa)? Noi ve le proponiamo integralmente: toc- 
ca a voi tirare le somme. 




Se avete avuto modo di leggere l'ultimo 
numero di Zzap! (Zzap!G4 di Ottobre; 
NdT) avrete notato che il team dei redat- 
tori ha particolarmente apprezzato l'Ami- 
ga - ma con l'ST a qualcosa come meno 
di 400 sterline, cosa rende l'Amiga l'a- 
cquisto ideale questo Natale? Matthew 
Evans ha osservato entrambe le mac- 
chine e vi offre una sua personale inter- 
pretazione di ciò che egli considera i nu- 
merosi vantaggi della meraviglia a 16-bit 
targata Commodore. 

Le mie prime esperienze su un 16-bit iniziaro- 
no circa un anno e mezzo fa su un Atari ST, e 
devo ammettere di aver spesso pensato 
"Wow! Queste macchine Atari sono 'toste', 
eh?"; a quell'epoca mi fermavo alla constata- 
zione che l'ST avesse qualcosa da controbat- 
tere all'Amiga e che il suo prezzo fosse note- 
volmente inferiore. In seguito ho avuto modo 
di osservare la potenza dell'Amiga ed il mìo 
punto di vista sulla questione è cambiato - dra- 
sticamente. 

Beh, cerchiamo di confrontare le due macchi- 
ne per scoprire cosa mi spinge a consigliarvi 
'acquisto di un Amiga... 

I MICROPROCESSORI 

Entrambi i computer utilizzano lo stesso micro- 
processore, un Motorola 68000 a 16/32 bit, 
sebbene la velocità operativa del microproces- 
sore montato sulI'ST sia maggiore rispetto a 
quello dell'Amiga, più precisamente 8 MHz 
contro i 7,14 MHz del computer Commodore. 
Questo particolare viene spesso utilizzato da- 
gli AtariSTi per difendere il proprio pupillo. Il 
problema consiste nel fatto che sulI'ST grafica, 
suono e qualsiasi altra elaborazione vengono 
gestiti esclusivamente dal microprocessore 
principale, mentre l'Amiga può contare su una 
serie di chip custom, che gli permettono di ge- 
stire più efficacemente e. cosa forse più impor- 
tante, più velocemente che non sulI'ST Sono 
proprio i chip custom che danno all'Amiga un 



aspetto più potente, in grado di controllare 
quindi in maniera indipendente grafica e 
suono. 

LA GRAFICA 

La caratteristica più evidente nell'osservare 
una macchina a sedici bit è senza dubbio la 
potenza sua grafica. 

L'ST possiede tre modi grafici: 640x400 in 
due colori con la necessità di un monitor mo- 
nocromatico, 640x200 in quattro colori e 
300x200 in 16 colori. I colori possono essere 
selezionati da una palette di 512. 
L'Amiga può contare su quattro modi: 
640x400, due modi che utilizzano 16 colori 
(320x400 o 640x200) e un modo a 32 colori 
con risoluzione 320x200. Tutti i colori vengo- 
no scelti da una palette di 4096, ben otto vol- 
te quella delI'ST Esiste anche un modo HAM 
(hold and modify) che permette di avere tutti 
i 4096 colori contemporaneamente su scher- 
mo in un'immagine statica, aspetto non im- 
plementato sull'Atari. L'Amiga possiede inol- 
tre otto sprite hardware, scrolling hardware 
ed un Blitter - circuito integrato che permette 
di spostare molto velocemente grosse por- 
zioni di schermo o altri dati, offrendo quindi 
la possibilità di gestire rapide animazioni su 
schermo. 

Come potete vedere, l'Amiga vince senza 
dubbio la battaglia grafica, con un numero 
maggiore di colori e routine grafiche più po- 
tenti. 

IL SUONO 

Essendo un grande appassionato di musica, 
e spendendo in genere la maggior parte dei 
mie risparmi in dischi, considero importantis- 
simo l'aspetto sonoro nelle caratteristiche di 
un computer. A causa del frettoloso lancio 
delI'ST, l'Atari ripiegò su un chip audio eco- 
nomico e molto diffuso - simile a quello pre- 
sente sullo Spectrum 128 e sull'Amstrad 
CPC. Il chip in sé è piuttosto limitato, dato 
che offre all'utente tre canali ed un oscillato- 
re ad onda quadra. Per tutti coloro che non 
sono pratici di sintetizzatori musicali, spen- 
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derò qualche parola di spiegazione sulle on- 
de sonore... 

Esistono quattro onde sonore di base: onde 
quadre (utilizzate per le corde ed altri suoni 
'sottili'), onde sinusoidali (per una tonalità 
'pura'), onde a dente di sega (producono 
suoni con punte più acute), e rumore bianco 
(per toni ruvidi o sibilanti). Combinandosi ' 
assieme, queste forme d'onda danno origine 
ai suoni 'veri', ed è per questo che un com- 
puter ne ha bisogno per produrre degli effetti 
sonori realistici. Dato che l'ST può produrre 
soltanto onde quadre, le sue capacità sono- 
re e musicali sono molto limitate, a meno di 
non utilizzare suoni campionati - ma in que- 
st'ultimo caso viene utilizzata una enorme 
quantità di memoria e di tempo di calcolo da 
parte del microprocessore. 
L'Amiga è molto meglio predisposto alla 
produzione di suoni, grazie al suo chip cu- 
stodi 'Paula' (chissà perché a quelli della 
Commodore piace dare nomi di persona ai 
componenti). Questo chip dispone di quattro 
canali stereo (che messi assieme diventano 
quindi otto), nove ottave di tono, forme d'on- 
da complesse e fonti sonore in AM ed FM 
(come quelle usate nel sintetizzatore DX 
della Yamaha). Inoltre, grazie alla comples- 
sa struttura digitale del chip, i suoni campio- 
nati possono essere gestiti con un minore 
impegno da parte del microprocessore prin- 
cipale, con risultati a dir poco sorprendenti 
(basti ascoltare il verso di balena campiona- 
to in Straglider 2 o la colonna sonora di Star 

Ray). 

Beh, sembra che l'Amiga la spunti anche in 
campo audio! La vedo nera per il povero 
ST... 

GLI EXTRA 

Cos'altro possiedono queste macchine oltre 
al suono ed alla grafica? C'è un'altra area in 
cui l'ST possa riscattarsi? 
Beh, una cosa su cui l'ST può contare come 
esclusiva è a sua interfaccia MIDI incorpora- 
ta, che lo ha reso molto diffuso fra i musicisti 
in possesso di una vasta apparecchiatura 
musicate a disposizione. L'unico problema è 
che, dopo aver speso il proprio denaro su 
un ST e su un qualsiasi aggeggio musicale 
MIDI, i soli programmi sequencer per utiliz- 
zare l'ST con tali apparecchiature costano 
da soli oltre 200 sterline! Dato che esiste 
un'interfaccia MIDI per l'Amiga, e che il so- 
ftware relativo costa più o meno quanto 
quello deIPST, soltanto coloro che prevedo- 
no di utilizzare il tutto ad un livello professio- 
nale ed intensivo potrebbero optare per 
l'ST, a meno di preferenze o esperienze pre- 
cedenti con un particolare sequencer. 
Per quanto riguarda l'uso delle memorie di 
massa (i dischetti da tre pollici e mezzo, tan- 
to per intenderci), il drive interno dell'Amiga 
formatta 880K su dischi da 3,5" a doppia 
faccia, come l'Atari 1040ST. Il 520ST gesti- 
sce soltanto 360K come standard, sebbene 
tutte e tre le macchine possano essere 
espanse fino ad utilizzare facilmente drive 
esterni o hard disk. 

Tuttavia, per far funzionare un Amiga su una 
TV normale (ovvero sprovvista di presa 
SCART o RGB) avrete bisogno di acquista- 
re un modulatore video a parte, mentre è 
possibile acquistare un ST con modulatore 
incorporato - tanto per citare un altro aspetto 



della questione. 

SOFTWARE 

Fino a pochissimo tempo fa i possessori di ST 
potevano contare su una maggiore e più co- 
stante produzione di software, ma l'Amiga ha 
rimontato, ed ora la produzione è praticamente 
alla pari. In genere scopriamo, comunque, che 
l'uso di suono e grafica è molto più notevole 
sull'Amiga che non sull'Alari (ma non sem- 
pre). 

Recentemente, abbiamo fatto un confronto di- 
retto fra ST e Amiga di Starglider 2. per valuta- 
re la velocità e la giocabilità su entrambe le 
macchine. Ne è risultata una velocità legger- 
mente maggiore della versione ST, probabil- 
mente a causa del modo in cui viene disegnata 
la parte grafica del gioco, che richiede molto 
lavoro da parte del microprocessore per il cal- 
colo delle posizioni tridimensionali. Tuttavia, 
l'opinione generale nella redazione fu che la 
versione Amiga aveva una maggiore atmosfe- 
ra, grazie al sonoro eccezionale ed agli effetti 
d'ombra, e quindi risultava molto più giocabile. 
Se volete avere un'idea più chiara del software 
per entrambe le macchine, potete leggervi 
TGM (volendo, potete anche abbonarvi)... 

CONCLUSIONI 

A questo punto avreste dovuto intuire qual'è il 
'computer vincente'. Anche con il Super ST al- 
l'orizzonte, l'Amiga RIMANE il computer da 
comprare, e la sua già ampia diffusione assicu- 
ra una sicura produzione presente e futura di 
software; un fattore che potrebbe diventare in- 
certo quando l'Atari metterà in commercio la 
nuova macchina. 

Quindi, tutti voi là fuori che possedete un 8-bit 
e, con l'arrivo del Natale, avete voglia di 'una 
marcia in più, sapete cosa fare! E voi, ADULTI 
che non disdegnate di smanettare sugli 8-bit, 
perché non lasciate un attimo da parte la bol- 
letta del telefono e... 

(Cosa? La Commodore sulla terza linea chiede 
il numero del mio conto corrente? Un attimo, 
sto arrivando!) 

N.B. Prima che tutti gli AtariSTi scrivano 
centinaia di lettere per sottolineare l'a- 
spetto più 'professionale' della loro mac- 
china, vì facciamo notare che l'articolo 
appena tradotto, essendo un articolo dì 
Zzapl, si riferiva solo all'aspetto 'giocoso' 
dei due computer in questione. 
Per gli aspetti 'seri' dei due mostri a se- 
dici bit potremmo magari scrivere noi 
qualcosa, cosa ne pensate? 
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ACQUISTO SOFT-WARE 




GRnnn office 

SVSTEfl 

20096 CUSANO M1LANIN0 

Via Sormani, 67 

Tel. (02) 6134913-6198294 



COMPUTER e GIOCHI: 
ATABI • COMMODOWE 

"sOTT^E HARDWARE 
COMMODORE • AMICA 





VENITE 

A 

TROVARCI 



BUSINNES POINT 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

DI NOVITÀ HARDWARE E 

SOFTWARE PER- 

C64 - C128 - AMIGA - ATARI 

130/520 ST - MSX - MSX2 - 

IBM COMP. 

SOFT CENTER 
E IMPORTAZIONE DIRETTA 

VIA CARLO MAYR, 85 
44100 FERRARA 
TEL. 0532/762054 



PLAY GAME 
SHOP 

Vendita Computer AMIGA 

COMMODORE POINT 

Programmi e Hardware 

per tutti i computer 

Disponibilità di giochi di società e 

wargame 

Via Carlo Alberto 39/E 
10123 TORINO 



Tel. 011/517740 
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Via C Plinio 11 



lei 031/263173 

DOVI TROVERAI TUTTO IL SOFTWARE 
ORIGINALE. I COMPUTER. . LIBRI. 
GLI ACCESSORI E 
UN SERV.Z.0 ASSISTENZA ACCURATO. 
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Un riveditore di 



tutta Italia? 

SOFT MAIL 

Via Napoleona,16 

22100 COMO 

Tel. C0311 300174- 
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MA MENTE 



VOS TRI 
MONITOR! 




Vi è mai capitato di guar- 
darvi nello specchio e 
pensare "Hey, sono così 
figo, cosi megairresistibil- 
mente fantastico, cosi ultramera- 
viglioso che potrei essere una 
stella del cinema!" (A me sem- 
pre; Ed)? Bene, allora togliete 
quella foto di James Dean dallo 
specchio e PRESTATE ATTEN- 
ZIONE perché ora vi daremo la 
ricetta per diventarlo davvero. Gli 
ingredienti principali sono due: 
un tubetto di crema antibrufoli (o- 
pzionale) ed una copia del pro- 
gramma della Cinemaware Ro- 
cket Ranger. 

"Waaah!" potreste iniziare a la- 
mentarvi, "L'ho visto su TGM ma 
non ho un Amiga! Boohoo! Vo- 
glio la mamma)". Bene, ora pote- 
te anche smettere di piangere — 
queste sono le pagine delle anti- 
cipazioni ad 8 bit, e vi stiamo di- 



cendo che presto il gioco sarà tra- 
sferito su Commodore 64. OK. ra- 
gazzi: smettetela anche di saltare 
e fare danze della felicità, d'ac- 
cordo? 

Come tutti voi dovreste ormai sa- 
pere, i! gioco vi mette nei panni di 
un improbabile eroe americano in- 
caricato di salvare il mondo dalla 
terribile minaccia delle bombe al 
Lunarium dei nazisti, che vengono 
realizzate sfruttando il lavoro di 
ragazze seminude imprigionate 
sulla Luna! Potrà Commando Co- 
dy salvare la terra dalla minaccia 
del sempre presente Hitler? Riu- 
scirà ad utilizzare al meglio le ca- 
pacità dello zaino a razzo inviato- 
gli dal futuro? Lo saprete al più 
presto seguendo i vostri adorabili 
vicini di casa della Games Ma- 
chine. 



Il titolo 'cinematografico' dell'ultimo capolavoro della Cinema- 
ware, nella versione C64 




Dopo la grande abbuffata di titoli 
del mese scorso, ecco finalmen- 
t4e le prime foto dei nuovi titoli 
sportivi della Accolade: i nostri in- 



magme. ma come sempre tutta la 
verità sarà rivelata solo dalle no- 
stre prossime recensioni... 




▼ I nazisti si nascondono dentro una piramide precolombiana!!! 



All'inseguimento del dirigibile dove lo scienziato e sua 
figlia sono tenuti prigionieri... (Rocket Ranger C64) 



viati al PC Show, finalmente ripre- 
sisi dallo shock post-viaggio, ci 
hanno elargito qualche altra im- 





Zumpapà, zumpapà... SI, è tor- 
nato il circo, e tutti in città sono 
felici e saltano dalla gioia, nell'ec- 
citante attesa di acquistare il loro 
biglietto (Sei sicuro? Ed.)! Circus 
Games della Tynesoft dovrebbe 
essere nei negozi per questo 
bianco periodo di feste, con una 
serie di bizzarri eventi come il 
trapezio volante e l'allenamento 
delle tigri feroci. Come sempre, 
le agenzie di stampa si sono 
guardate bene dal comunicarci 
informazioni particolareggiate, 
ma vi assicuriamo che saprete 
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Un nome una garanzia 




•Per migliori punteggi 
*Filo extra lungo 





•Ideale per GEOS 
•Più veloce di unjoystick 
•Più comodo di un mouse 
•Ideale per programmi grafici 




•Garanzia 2 anni 

•Digital Micro -Switch 

•Triplo pulsante fuoco 

*TAC: Tactical - Audible - Controller 



•Garanzia 2 anni 

•Collaudato fino a 3 milioni di movimenti 

•Stile "Sala giochi" 

*TAC: Totally - Accurate Controller 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 
















IT'S IIECHANICAL . 




ELECTRIC DREAMS 

SOI TWARE 



Available soon on Commodore 64/128 
cassette (£9.99} and disk (£14.99), 
Spectrum (£9.99), Amstrad cassette 
(£9.99) and disk (£1499), Atari ST 
(£24.99) and on Amiga (£2499). 

R-IYPE™ 

© 198? IREM CORPORATION 

LKENSED TO ELECTRIC DREAMS 
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tutto non appena saremo riusciti 
ad infilarci sotto il tendone... par- 
don, ad avere una copia del 
gioco. 

L'altro gioco Tynesott è velato da 
un alone di mistero quasi com- 
pleto: tanto per mettervi sulla 
strada giusta vi diremo che il 
protagonista non è un uccello, 
non è un aereo ed ha un paio di 
mutande rosse che porta sopra i 
vestiti. Chi ha detto "Super- 
man"? Tu? D'accordo, d'accor- 
do... come hai fatto ad indovina- 
re? Come abbiamo già detto, la 
trama del gioco è qualcosa di 
assolutamente segreto, il che 
non si può dire di quelle chiasso- 
se mutande... 




OK. Cosa fareste se il vostro no- 
me fosse Gronk? Va bene, va 
bene, a parte andare in tribunale 
con la richiesta che vi sia cam- 
biato al più presto, che cosa fa- 
reste avendo un simile nome? 
Si, Gronk.,. o Glunk... o Crudla? 
Risposta esatta! (date un forno 
a microonde al signore, grazie) 
— sareste intenti a spaccare il 
cranio di un concorrente in Ca- 
veman Ugh.Lympics della Ele- 
ctronic Arts. Logico, come direb- 
be Spock. Il gioco noi l'abbiamo 
visto e giocato (velocemente), 
ma non siamo riusciti a recensir- 
lo in tempo, però non ce la senti- 
vamo di lasciarvi completamente 
Snari di una simile 'barzelletta 
gitale'. Dunque, ai bei vecchi 
tempi, quando i dinosauri si chia- 
mavano Dino e i vostri vicini gri- 
davano continuamente "Yabba- 
dabba-doohl", le Ugh.Lympics 
erano l'evento sportivo dell'an- 
no. Sei atleti si stufarono di sco- 
prire il fuoco e di tentare la co- 
struzione di ruote quadrate, in- 
dossarono i loro pantaloncini di 
pelliccia felina all'ultimo grido, le- 
garono stretti ai piedoni i loro 
esclusivi sandali firmati Nunk e 



Ecco quello che intendevamo quando abbiamo detto 'salto del dinosauro'... 



si prepararono a mostrare alle lo- 
ro consorti quando fossero atle- 
tici. 

I sei avvenimenti sportivi, pratica- 
mente primitivi (se non s'era capi- 
to) consistono in davate (che sa- 
rebbe a dire picchia tu che picchio 
io), salto del dinosauro (attenti 
con quell'asta o sarete responsa- 
bili per l'indigestione di un tricera- 
topo, mi raccomando), corsa con 
la tigre dai denti a sciabola (chi sì 
ferma è perduto), accensione del 
fuoco (procuratevi dei fiammiferi 
se volete barare), corsa sul dino- 
sauro (cos'è, nostalgia di Rimrun- 
ner?) e (qui pioveranno accuse di 
maschilismo a non finire) lancio 
della moglie. Quest'ultima specia- 
lità non è delle più nobili, anzi... 
Certo non sarà facile superare 
tutte le gare con successo, ma se 
doveste riuscirci una medaglia (di 
pietra?) non ve la toglie nessuno, 
e chissà che con la fama conqui- 
stata non diventiate ricchi facendo 
pubblicità di prodotti a base di 
grasso di dinosauro o succo di 
felce (che schifo!)... 



Vogliamo fare una partltlina a hockey su ghiaccio? 
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due imminenti giochi della Elite 
non hanno fortunatamente nulla 
a che fare con mutande rosse {A 
proposito, chi mi invita ad una fe- 
sta di capodanno? Ed) od altri 
capi di biancheria intima. Il primo 
a scendere dai nostri camini - 
peccato per voi che avete le cu- 
cine elettriche - si intitola Wande- 
rer. Si tratta apparentemente di 
un gioco di commerci intergalatti- 
ci che comprende una gran 
quantità di strategia ed avventu- 
ra dinamica. Non ne sappiamo 
ancora molto, ma un nostro infil- 
trato ci ha assicurato che il gioco 
è stato pensato appositamente 
per gli appassionati dei giochi in- 
tellettuali. 

Supertrux. d'altra parte, sembra 
essere il gioco adatto agli amanti 
dei moton. perché tratta esclusi- 
vamente di camion, strade e 
snacks. Il gioco consiste nel por- 
tare il vostro camion (la motrice, 
ad essere precisi) attraverso un 
gran numero di contorte strade 
europee entro un limite di tem- 
po, come seguito al deludente 
Overìander, dobbiamo solo spe- 
rare che sia meglio del suo pre- 
decessore. 




Da una delle case di software più 
strane del mondo, arriva il gioco 



A Sarà un basket come tutti gli altri, questo della Tynesoft? Lo scoprirete leggendo Zzap!, of course| 

in assoluto più strano di tutti i tem- 
pi (Ma finiscila; hai mai visto Bar- 
bio della Epyx sul C64? EdV ba- 
sato sulla pazzesca serie televisi- 
va Spitting Image, che da noi è 
stata trasmessa su TMC con il ti- 
tolo "Teste di Gomma". 
Lo scopo del gioco è di conquista- 
re il dominio del mondo intero, 
ma il fatto è che entro sette anni ci 
sarà una guerra, ed è probabile 
che qualcuno la vincerà in barba 
ai nostri sforzi. La vostra missione 
diventa quindi quella di distrugge- 
re la credibilità dei vari leader 
mondiali, impedendo a tutti loro di 
vincere la guerra. Tutto ciò com- 
porta una folle e totalmente stupi- 
da corsa attraverso il mondo du- 
rante la quale farete ogni genere 
di cose pur di umiliare e ridicoliz- 
zare i leader. La cosa comprende 
anche dubbie attività erotiche e ha 
dato alcuni problemi di censura ai 
programmatori. Nell'attesa, tutto 
quei che potete fare è aspettare la 
nostra recensione, che apparirà al 
più presto. 




▼ Supertrux, ed è di nuovo 'road blasting' per II Commodore 641 



A Cosa si nasconde dietro 
questa grafica semplici- 
stica? Un nuovo ELITE, for- 
se? (Wanderer) 




Sotto l'etichetta di questa leg- 
gendaria casa — o ancora più in 
generale sotto l'egida della po- 
tentissima Telecomsoft — ci so- 
no ancora dei titoli in sospeso, ti- 
toli che sarebbero dovuti appari- 
re ufficialmente per questo Nata- 
le (va beh, lo so che mentre scri- 
viamo è ancora Novembre), ma 
che ancora non si sono visti. 
Per esempio Gì Hero. che era 
stato annunciato nelle versioni 
per C64, Amstrad e Spectrum. 
Come, non sapete che cos'è?!? 
Non sapete che sono stati rubati 
degli importantissimi documenti 
NATO, e che per recuperarli — 
prima che la situazione politica 
già incandescente esploda defi- 
nitivamente — hanno chiesto 
l'aiuto di un vero 'duro"? 
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± Dragon Ninja sugli schermi del Commodore 64... 
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^ Qui sopra, Wec Le Mans; a destra, Afterburner sullo Spectrum 



,. e su quelli dell'Amslrad CPC, altrettanto colorati 




Sì, per questa missione occorre 
un vero assassino specializzato, 
che gli alleati invieranno insieme 
ad un collega (Killer, vi dice nien- 
te? Un cane? Boh). Avete venti- 
quattro ore per ritrovare i docu- 
menti segreti, e se volete ricorre- 
re all'aiuto di Killer dovrete anche 
ntrovarlo, visto che quando siete 
stati paracadutati l'avete perso di 
vista... che fregatura, 'ste mis- 
sioni! 

QUALCHE ALTRO 
TITOLO 

Eh, si, che fine hanno fatto giochi 
come Guerrilla Wars o Dragon 
Ninja? Beh, vogliamo essere sin- 
cen: Guerrilla Wars ci è già arri- 
vato, ma in versione Amstrad, e 
stiamo aspettando le altre versio- 
ni per un commento completo e 
definitivo. Però non sappiamo an- 
cora nulla di Robocop, Wec Le 
Mans o Batman: qualcuno li ha 
visti, in giro? 




Batman: si ripeterà col gioco il successo del famoso fumetto? (versione Commodore 64) 
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NAVI 



L. 39.000 




BREAK THROUGH 
THE PERFORMANCE 
BARRIER 

Non è stato per caso che i 
Konix sono diventati i joystick 
numero uno in Europa. 
Grazie al rivoluzionario 
design anatomico, hanno 
conquistato il mercato 

in un attimo. 



Con la sua precisione 
indistruttibile e presa 
ergonomica, Navigator 
vuol dire 

"CONTROLLO TOTALE". 

Studiato per adattarsi 

naturalmente alla tua mano, ti farà 
dimenticare di esserci e ti permetterà 
performance di velocità mai viste fino 



Troverai la formula 

KONIX applicata a 

tutti i nostri joystick: 

PREDATOR, MEGABLASTER 
e il popolarissimo SPEEDKING. 

Rompi tutti i limiti di velocità con Konix. 



SPEEDKING 




MEGABLASTER 



PREDATOR 



ad oggi. 




A 
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Via Mazzini, 15 

21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 




presents 




"The Crusader 
OfJustice." 

For'the past 5 years you 
have been away fighting in 
the Holy Land. When you 
finally return home, your 
father, The King, has been 
deposed by your brutal 
uncle, and terror and 
oppr.ession now rule this 
once serene Kingdom. 

You must recover the 
throne. 

However, deceit and 
s treachery are everywhere 
and you must prove your 
birthright . through guile 
and trials of combat in 
archery» arm-wrestling and 
sword-play... 

This is a magnificent 
adventure set in a medie- 
val world, where your stra- 
tegy is as important as 
yourstrength. 
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Screenshot on ST 
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Screenshot on C 64 
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Screenshot on ST 

m. m. 

Available on Amiga, ST, 

PC,Amstrad,C64and 

Spectrum 



Distrihuted in UK by ELECTRONIC ARTS 
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Screenshot 
on Amiga 



Screenshot on ST 



Screenshot on ST 



LECTRONIC ARTS, 11-49 STATION ROAD, LANGLEY, BERKS SL3 8YN, 
ÉL. : SLOUGH (0753) 46465, DEALERS PLEASE CALL (0753) 40906. 



DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO 
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 10 
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AFTERBURNER - THE ARCADE 



Afterburner™ Sega*' are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Game has been manufactured 
under license Irom Sega Enterprises Ltd., Japan Marketed and distributed by Activision. 
3C ■ n Mail Ortler Activision. Blake House, Manor Farni Estate, Manor Farm Rd.. 
Reading, Berkshire. Consumer Enquiries: 0734 3(1666 Technical Supporl: 0703 229694. 



Available on C64 cassette (£9.99) and disk (£14.99), Spectrum (£12.99), 

Amiga (£24.99) 
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Amiga screen shois shown 



ST screen shots shown 



SENSATION OF THE YEAR' 



Amstrad cassette (£9.99) and disk (£14.99), Atari ST (£24.99). 
and MSX (£9.99). 



AFTERBURNER- You've piayed the arcade smash- now experiencethe 
white-knuckled realism of a supersonic dogfight at home! Using your heat-seeking 
mis siles and laser anti-aircraft fire, can you be top yun against a seething supersonic 
swarm? 

Experìencebrain-numbing G-forces; bones rattfing wìth the body-jarring pitch 
and yaw . . . scan with your radar, lock on your target and FIRE! 
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SPECTRUM 48/128K ca.. 8 tu. di.ch.tto. 
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U.S. Gold (Italia), via Mazzini 16, 21020 Caaciaflo (va) Italy 
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